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No! É EGIS 
do Barelo 


Só pode ser praga do Rein * Hagen! 
FEON, o novo RPG de ficção cienti- 
fica da White Wolf, foi escolhido para 
substituir Exiles — outro RPG de FC, 
criado por Mark Rein º Hagen, e que 
a White Wolf muito misteriosamen- 
te desistiu de lançar. 

KEON estava prometido para 
novembro — mas uma ameaça de 
processo fez a White Wolf pisar no 
freio: a MTV tem uma série chama- 
da E ON Flux, e acusou a White Wolf 
de uso indevido do nome “A ON” 
(que significa era, eternidade...). 

Para evitar mais “carambolas”, 
a WW trocou o nome para Trinity — 
precisando assim corrigir as capas, 
anúncios e boa parte do próprio 
jogo. Agora só falta eles serem pro- 
“ cessados pelo Terence Hill... 
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À MME BATE RAGES ON, O 
DONINHE 52mE HASCHANGED. 
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BANZAI, VAMPIROS 


Há muito tempo os jogadores de 
Vampiro esperam um suplemento 
sobre o Oriente. Em diversas oca- 
siões a White Wolf deu algumas 
pistas sobre como seriam os vam- 
piros e os outros seres sobrenatu- 
rais da China, Japão e sudeste da 
Ásia — mas tudo sempre ficou res- 
trito a boatos, rumores e apenas 
dois clãs de vampiros japoneses: os 
Gaki, mostrados no suplemento À 
World of Darkness, e os Bushi, de 
Dark Alliance Vancouver. Pois ago- 
ra chegou a hora de conhecer o ou- 
tro lado do Mundo das Trevas. 

Kindred of the East é um 
livro de capa dura com mais de 200 
páginas só sobre o Extremo Orien- 
te; um mega-suplemento que pro- 
mete muitas surpresas até mesmo 
para os jogadores “anciões”. 

O livro é centrado nos Kuei-jin, 
conhecidos pelos Cainitas como Ca- 
thayans. Na realidade eles não são 


vampiros, mas fantasmas desloca- 
dos do Grande Ciclo da Vida (não, 


MAGO: 


Depois de Vampire: The 
Dark Ages e Werewolf: 
Wild West, a White Wolf 
prepara uma nova ambi- 
entação — desta vez para 
Mago: A Ascensão. 
Mage: The Sorcerers 
Crusade vai levar o mun- 
do da magia e do para- 
doxo de volta ao Renasci- 
mento, época de transfor- 
mações e descobertas, co- 
meço da Idade da Razão. 

Segundo a WW, “todos 
acham que o Renascimen- 
to é chato, mas foi uma 
época dinâmica, com con- 
flitos entre a religião, ciên- 
cia e filosofia. E é quando 
o mundo de Mago real- 
mente começou”. Mage: 
ESC vai focar as origens da 
Guerra da Ascensão, da 
Tecnocracia e das Tradi- 
ções. Algumas, como o 
Coro Celestial e o Culto do 
Extase, serão bem diferen- 
tes; outras, como os Ver- 
benna, serão bastante 


gente, nada a ver com O 

Rei Leão...). Após se li- 

bertarem do. mundo 

Yomi (mostrado em 

Wraith: The Oblivion, 

outro título Storyteller, 

com o nome de Tem- 

pest), eles atravessam as 

barreiras entre o mundo 

espiritual e físico, reani- 

mam seus corpos. Ássim 

eles saem pelas noites da 

Ásia trazendo morte e 

terror, perseguindo seus 

destinos kármicos. Por aí 

já imaginamos que, se o Narrador 

adotar os Kuei-jim em sua crônica, 

todo aquele vasto conhecimento que 

você tem sobre os vampiros “conven- 

cionais” não vai adiantar nada! 
Para os jogadores apelões, que 

gostam de combos, aqui vai uma 

única dica: em circustâncias espedi- 

ais, os kuei-jin podem respirar, be- 

ber, comer e até mesmo se repro- 

duzir. Pois é, Narrador aflito; pre- 
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“perversas”. Teremos as 
Tradições perdidas dos So- 
lificati, Ahi-l-Batin e a Or- 
dem da Razão. Como seus 


irmãos mais velhos, 
Mage: tS€ será um RPG 
independente, com novas 
opções para os jogadores 
de Mago tradicionais. 
“Os jogadores poderão 
fazer parte dos fundadores 


pare-se para a chegada dos dham- 
pyr, os “meio-vampiros . 

Realmente, o maior atrativo de 
Kindred of the East parece ser 
o mistério sobre os seres que domi- 
nam as noites do Oriente — e as 
terríveis surpresas que eles reservam 
para os jogadores e Narradores gai- 
jin. Confira, na próxima edição do 
DB, uma matéria completa sobre 
este honorável suplemento. 





ZADA 


da Tecnocracia,” diz o au- 
tor Phil Brucato, “ou ser um 
dos Disparates, desinteres- 
sados na Guerra da Ascen- 
são. Poderão lutar para 
preservar sua fé contra os 
abusos da igreja com a 
caça às bruxas, atravessar 
portais místicos para locais 
inexplorados como a Amé- 
rica ou o Tibet.” 

Mas a grande diferen- 
ça entre Mage e outros jo- 
gos da WW continua. Para 
Brucato, “o principal as- 
sunto de Mago não é a an- 
gústia, mas o desafio. Ma- 
gos não são chorões.” 
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Preparem os lançadores de 
teia e as garras de ada- 
mantium! Marvel Su- 
per-Heroes, o RPG de 
super-heróis mais deseja- 
do pelos brasileiros, volta 
ao mercado pela TSR em 
junho — seguido de vári- 
os módulos com os X-Men, 
os Vingadores e a guerra 
Kree, além de um guia 
para o mundo Marvel. 


DUNN, ENIEA 


Até que enfim! Desde o lançamento 
do CD-Rom oficial de Magic, a Mi- 
croprose vinha prometendo expan- 
sões para jogar através de redes lo- 
cais ou via Internet. Ágora, parece 
que a nova expansão de nome Du- 
els of the Planeswalkers incluirá o 
utilitário ManaLink, finalmente per- 
mitindo duelos cibernéticos a milhas 
e milhas de distância do oponente. 

Como acontece com jogos como 
Doom, Quake e outros, já existe um 
site oficial com capacidade para mi- 
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Segundo os editores, 
MSH é muito popular — 
não porque os jogadores 
querem interpretar os per- 
sonagens da Marvel, mas 
sim criar seus próprios he- 
róis e interagir com os as- 
tros dos quadrinhos. 

Apesar de populares, 
os heróis Marvel não rece- 
beram no passado o me- 


" lhor tratamento por parte 


Na: -= à mel. | 
ENT E ERRANTE O 
lhares de duelos simultâneos. À To- 
tal Entertainment Network, empre- 
sa responsavel pelo site, garantiu o 
uso gratuito do site; o Magicvai fun- 
cionar como uma espécie de propa- 
ganda dos outros serviços da TEN, 
como jogos de Quake, Duke Nukem 
e do RPG Dark Sun. O site fica em 
wwyw.ten.net. Para descolar o Mana- 
Link, o endreço é www.gathering. 
net. O problema é que, ao que pa- 


rece, a TEN só aceita duelistas den- 
tro dos EUA e Canadá. Maldição! 
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da TSR. O sistema de re- 
gras da edição original 
perdia de longe para tiítu- 
los como GURPS Supers 
ou Champions. Sabendo 
disso, a atual administra- 
ção da TSR deve adotar 
para este novo MSH o re- 
cente sistema Saga — já 
usado em Dragonlance 
Fifth Age, que usa cartas 
ao invés de dados. 
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Vamos esperar que es- 
sas novas regras resolvam 
antigos problemas deste e 
de outros jogos “super-he- 
róicos” — digamos, algo 
como uma luta entre o Hulk 
e o Demolidor, o que antes 
não tinha nem graça. Ago- 
ra, com o foco na interpre- 
tação e na história em vez 
de dados e números, talvez 
a coisa funcione. 
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TEMPORADA 98 


A Wizards o the Coast, nova potência 
mundial do RPG e card games, tem 
grandes planos para 98. Primeiro foi 
a compra da TSR, fabricante do AD&D; 
e da Five Rings Publishing, criadora do 
Legends of the Five Rings, o segundo 
cardgame mais bem-sucedido dos EUA. 
E agora confiram o que vem por aí... 


cdádio TSR 
APBA. 98temsido 
| WE) ótimo para 
EO oTSR. Além 
da volta das 
revistas Dragon e Dun- 
geon, teremos muitos 
lançamentos para mun- 
dos populares de AD&D, 
como Forgotten Realms 
(a mega-aventura The 
Fall of Myth Drannor, 
em junho) e Ravenloft. 
A TSR passa a produ- 
zir apenas três sistemas 
de RPG: AD&D, Saga e 
o novíssimo Alternity. 
AD&D prossegue com 
seus mundos de fantasia, 
como sempre foi. O sis- 
tema Saga, inaugurado 
com a nova edição de 
Dragonlance, será des- 
tinado a novos produtos 
e jogos mais voltados ao 
estilo Storyteller. O mais 
novo, Alternity, usará ce- 





nários atuais e futuristas. | 


Os antigos card games 
da TSR não devem ter 
continuidade; por en- 
quanto, Spellfire fica em 
hibernação. Os romances 
seguem à toda, e também 
há planos para HQs, 
como em Magic. 





Greyhawk, um dos 
mundos mais antigos e 
tradicionais do AD&D, 
está de volta com novos 
lançamentos a partir de 
maio: a aventura Return 
of the Eight, o acessó- 
rio Player's Guide to 
Greyhawk e outros su- 
plementos. 
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Vini Gr. 


Birthright, ei popu- 
lar no Brasil, volta a par- 
tir de julho com Birth- 
right Campaign Setting 
e outros acessórios. 





O RPG de ficção cien- 
tífica Alternity, prometi- 
do para o ano passado, 
chega finalmente às lojas 
em abril. Terá a mesma 
estrutura do AD&D: um 
Player's Handbook, um 
Gamemaster Guide e 
vários mundos de cam- 
panha. O primeiro deles 
vai se chamar Star Drive. 

E temos Dominia... 
bem, este ainda é um 
projeto para 99, mas é 
certo que o mundo de 
Magic ganhará uma 
versão para AD&D. Pelo 
menos a princípio, não 
há intenção de misturar 
Dominia com os demais 
mundos; existem até pla- 


nos para uma terceira 


linha, elaborada espe- 
cialmente para os Tás 
dos dois mundos. 


WIZARDS OF 
THE COAST 


Para Magic, além dos 
lançamentos Strong- 
hold, Exodus e os decks 
pré-construídos, em outu- 
bro chegará a nova ex- 
pansão Urza's Saga — 
prometendo muitos arte- 
fatos poderosos e revela- 


ções sobre a famosa 
Guerra dos Irmãos. 
Quanto aos outros tí- 
tulos, além de novas ex- 
pansões para Battle- 
tech, a WotC pretende 
lançar novos jogos como 
Hong Kong Streeis, 
Guilhotine e um miste- 
rioso card es 
game cha- 
mado C-23. 7 
Outra novidade é a 
criação de uma nova di- 
visão WotC, a Family 
Games, destinada a pro- 
duzir jogos mais “famí- 
lia”. Também destaque 
para os card games ba- 
seados nas séries de TV 
Hércules e Xena. 


FIVE RINGS 
PUBLISHING 


Pouco antes de ser com- 
prada pela WotC, a pe- 





quena Five Rings tinha 
assinado contratos com a 
White Wolf e a Pinnacle 
Entertainment; e agora, 


“em 98, estarão chegan- 


do às lojas uma nova e 
melhorada versão para o 
antigo card game Rage 


Sã no RPG Lobiso- | 
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mem: o Apocalipse) e o 
card game Doom Town, 
inspirado em Dead- 
lands — um RPG de 
“faroeste bizarro”; saiba 
mais sobre ele nesta edi- 
ção). Outro título muito 
popular da Five Rings, o 
card game de Duna, 
prossegue com novas ex- 
pansões em 98. 
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Obs.: Em março e abril você 


não paga taxa de correio 
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Os planos da Devir para 
98 se dividem naqueles 
que estão inseridos em 
um cronograma (que 
eles esperam seguir) e 
aqueles que ainda de- 
pendem de mil coisas 
para serem realizados. 

O primeiro da lista, o 
Guia do Jogador do 
Sabá, já está nas lojas. 
A lista segue com: 


º Fianna, livro da tribo 
(março). 

* Vampiro: Idade das 
Trevas (Bienal do Livro de 
São Paulo, final de abril). 


º GURPS Space, livro da 
tribo Andarilhos do As- 
falto e Castelo Falkens- 
tein (todos para o VI En- 
contro Internacional). 


* O primeiro suplemen- 
to Devir para Shadow- 
run, ainda não escolhi- 
do (julho). 

º Assamitas, livro do 
clã (agosto). 

º GURPS Ultratech (se- 
tembro). 





s Changeling (para o 
RPG-SP em outubro, dei- 
xando Wraith para 99). 


* Primeiro suplemento 
para Cyberpunk 2020 
(talvez o Terra de Bra- 
vos, em novembro). 


* Senhores das Som- 
bras, livro da tribo (de- 
zembro). 


Temos ainda o espera- 
díssimo Call of Cthulhu 
— só dependendo da 
editora Chaosium, que 
deve lançar uma nova 
edição nos EUA. Também 
está em andamento um 
novo Battletech. Outro 
wargame, Inferno, de 
Marco Pecota (o mesmo 
de Legions of Steel), 
também pode sair ainda 
este ano. E para quem 
espera outros card 
games, pode ir tirando o 
cavalo da chuva — a 
Devir continua só com 
Magic, seguindo com a 
nova série Fortaleza. 


LIVROS NACIONAIS 


E não terminou! Final- 
mente a Devir pretende 
se lançar na produção 
nacional, deixando de 
ser apenas uma editora 
que traduz RPGs. 

O primeirão da fila é 
GURPS Espada da Ga- 
láxia, de Marcelo Cassa- 
ro, baseado no romance 
de ficção científica vence- 
dor do Prêmio Nova 95. 
O livro já está pronto, em 


Tase de revisão, e agora 


depende apenas do lan- 
cçamento de GURPS 
Space. Enquanto isso, 
Cassaro e Lalo — outro 
conhecido colaborador 
da DB — já estão engati- 
lhando outro suplemen- 
to; um reino submarino 
para GURPS Fantasy, 
com regras para aventu- 
ras embaixo d'água (pas- 
mem, não existe ainda 
nenhum suplemento de 
GURPS sobre isso!). O tí- 
tulo provisório é GURPS 
Império Submarino. 
Outro magnífico pro- 
jeto, idealizado por Luiz 
Eduardo Ricon (co-autor 
de O Desafio dos Ban- 


Ilustradores agindo “ao 
vivo” no Grand Prix: 
Eliane “Lilith” (ao lado), 
desenhando sua elfa 
mulata, exemplo da 
miscigenação racial no 
Falkenstein Tropical; e o 
premiado Lourenço 
Mutarelli (abaixo). 


a SP 


deirantes e atualmente 
na Devir), é um suple- 
mento brasileiro para 
Castelo Falkenstein; 
ambientado no Segun- 
do Reinado e centrado 
na figura de D. Pedro Il, 
grande amigo de Luís Il, 
da Prússia, figura cen- 
tral de Falkenstein. A 
idéia foi bem aceita pela 
Talsorian, mas ainda pre- 
cisa atravessar várias eta- 
pas para ser realizada. 
Durante o Grand Prix 
(veja a matéria completa 
nesta edição), vários ilus- 
tradores — entre eles 
Lourenço Mutarelli, Eliane 
“Lilith” Bettocchi e Thais 
Lir — ficaram desenhan- 
do no pátio do Museu 
Histórico Nacional (bem 
no clima!) as futuras ilus- 
trações do possível suple- 
mento de Falkenstein. 
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VI Encontro Internacional de RPG 


PRIMEIRAS NOTICIAS 






O lançamento de Castelo Falkenstein com a 
presença do premiado autor Mike Pondsmith 


O VI Encontro Internacional de RPG está em 
fase de preparação. Deverá acontecer no último fim 
de semana de maio ou no primeiro de junho. 

O convidado internacional deste ano será Mike 
Pondsmith. Mike nasceu no dia 6 de novembro 
de 1954, no Oregon. Por fazer parte de uma famí- 
lia que tinha membros na Força Aérea, Mike viveu 
em muitos lugares, incluindo Duluth, Minnesota e 
Ramstein na Alemanha. Depois de passar pelas Uni- 
versidades da Califórnia, San Diego, Santa Cruz, 
Berkeley e Davis, Mark acabou se formando em 
design e psicologia. Terminou a faculdade e teve 
uma série de empregos, inclusive produzindo uma 
tira diária para um jornal da Califórnia. 

Em 1985, lançou o que seria o primeiro RPG de 
combate de robôs gigantes, Mekton. O sucesso 
foi tão grande que Mike acabou fundando a hoje 
famosa R. Talsorian Games. Desde então o 
Talsorian vem crescendo a passos largos, e Mike 
escreveu mais cinco sistemas: Teenagers From 
Quiter Space (que ganhou o Games Award de 
melhor RPG), Cyberpunk 2020 (o primeiro RPG 
do gênero), Dream Park, Cybergeneration, 
Castelo Falkenstein ce Buck Rogers para a 
TSR. Mike é conhecido não só pelos sistemas que 
projetou, mas também pela atmosfera que ele con- 
segue criar em seus cenários. Seu projeto atual, em 
parceria com a Hero Games, é o Fuzion, um siste- 
ma de regras já usado em Champions e seus RPGs 
baseados em animação japonesa (Bubllegum 
Crisis, Armored Trooper Votoms e mais re- 
centemente Dragonhall Z). 





Mike é casado com Lisa Pondsmith, gerente co- . 
mercial da R. Talsorian. Tem um filho de dois anos, 
Cody Kevin Pondsmith, que participou de sua pri- 
meira convenção de RPG quando tinha 45 dias de 
vida! Mike é alérgico a maionese e seus principais 
hobbies são sua coleção de brinquedos e o 
modelismo. Sua maior ambição é um dia conse- 
guir visitar todas as lojas de brinquedos do mundo! 

Durante o VI EIRPG será lançado o livro Caste- 
lo Falkenstein, de Mike Pondsmith. Este jogo, 
que ganhou o prêmio Origins de melhor RPG de 
1994, tem um dos sistemas de regras mais simples 
já vistos — em um cenário que mistura a Era 
Vitoriana com os personagens dos romances da- 
quela época, como Vinte Mil Léguas Submarinas e 
Robur, o Conguistador. 


OK, PRECISO DE UM VOLUNTÁRIO! 


O EIRPG continuará com seu programa de voluntários, tanto nos dias do evento quanto durante 
sua preparação. Se você está disposto a colaborar distribuindo cartazes, colando etiquetas, lendo 
fichas de inscrição, digitando ou carregando caixas, por favor entre em contacto com Douglas pelo 


telefone 242-8524. 


E se existe alguma atração que você gostaria de ver no evento, algum assunto que você conhece 


bem sobre o qual gostaria de fazer uma palestra, uma demonstração que gostaria de fazer ou 
filmes que gostaria de assistir, escreva. Tentaremos fazer com que isso aconteça. 


Gibiteca Municipal Henfil 

A/€ Silvana Mattiazzo Casella 
R. Sena Madureira, 298 

São Paulo - SP 

CEP 04021-050 





Devir Livraria Lida. 

A/€ Douglas Quinta Reis 
Caixa Postal 15239 

São Paulo - SP 

CEP 01599-970 

Fax: (011)242-8264 














Fala aí, galera RPGistal! Sou eu novamente, 
Katabrok, o Bárbaro. 

Como de costume, não estou entendendo 
muito bem o que acontece por aqui. Primeiro a 
Paladina e o Paladino estavam zangados comi- 
go — qualquer coisa sobre eu ter atrapalhado 
uma clonagem, e agora eles são um homem e 
uma mulher. Os dois, quando não tentavam 
remover minha cabeça, não paravam de brigar 
entre si (como pode alguém ter opiniões tão di- 
ferentes de seu próprio clone?). A última briga 
do peculiar casal terminou com um sonoro 
*Catapimpa!* — e não mais tive notícias da 
dupla, até que fui gentilmente informado por um 
transeunte: ele teria visto a Paladina arrastando 
pelo pé o Paladino, desmaiado, com um galo 
na cabeça do tamanho de um ovo de páscoa. 
Ainda de acordo com a testemunha, ela teria 
dito qualquer coisa sobre “amálgama” enquan- 


to rumava para a torre do mago quebra-galho - 


Vladislav Tpish. O que é amálgama? Alguma 
criatura? Um novo item mágico? Saberemos a 
resposta apenas na próxima edição... 


IGIÔÓ O QUÊ?! 


Queridos amigos da DB, escrevo com um único propósito: 

- pedir para vocês adaptarem o desenho animado Yuyu 
Hakusho para algum sistema de RPG (TREVAS, SÓ AVEN- 
TURAS ou DEFENSORES DE TÓQUIO). 


Buroclev, o guerreiro mágico de 
Raye-sei-lá-o-quê 


Claro, com o maior prazer. Assim que alguém 
me explicar o que raios vem a ser isso. Talvez o 
Palada saiba, mas duvido que ele esteja em 
condições de explicár a me explicar. À propósi- 
to: se os rumores dos bardos estiverem certos, 
aguarde uma grande surpresa para DEFEN- 
SORES nos próximos meses... 


DÚVIDAS ESQUECIDAS 


Tenho algumas dúvidas sobre Forgotten Realms: 

1) Armas feitas de Mithril ou Adamantite possuem bô- 
nus? Podem ser encontradas à venda? 

2) Um personagem de tendência Bondosa ou Justa pode 
ser convidado a se tornar um Harpista? Quais os benefícios 
e obrigações de um personagem Harpista? 

3) Por favor, facum matérias sobre os anões da sel- 
va e com novos golens. 


Ton, o Samurai Botúnico, 


Rio de Janeiro - RJ) GY. 


Que coincidência! Katabrok, o Viajado, é nati- 
vo de Forgotten Realms — logo ali, perto de 
Daggerdale. Sou, portanto, o mais indicado 
para responder suas perguntas! 

1) Quem sempre dá a última palavra é o 
Mestre, mas um bom começo é a tabela 27 do 
Livro do Mestre, aplicado em armas. Mithril não 
é um elemento dos universos de AD&D, por 
isso não aparece na tabela. Pode-se usar um 





hos des 








bônus de +1, que tal? Vale lembrar que como 
esses metais são caros e MUITO difíceis de en- 
contrar — armas feitas com eles devem ser de 
excelente qualidade, não? Ou você daria seis 
quilos de um metal mais precioso que ouro para 
um ferreiro picareta? 

2) Sim, dependendo da fama e dos feitos 
do personagem. Você pode conseguir mais in- 
formações no suplemento The Code of Harpers, 
em inglês, que contém tudo sobre os famosos 
Harpistas. Já fui convidado para ser um deles, 
mas essa conversa de “tocar harpinha” me 
parece coisa de frutinha... 

3) Anões da selva... tá, anotei. Mas espera 
um pouco... MAIS golens2! Feitos de quê, des- 
ta vez? Pudim de ameixa? 


GODZILLA, MORTOS-VIVOS E 
TARRASQUES (2!) 


Olá Paladino, sou eu de novo, Sorn, a criatura mais feia que 
o Tarrasque. Peço responda uma pequena dúvida: 

Na matéria “Vitória sobre a Morte”, fala que se o perso- 
nagem for etéreo e comprar o poder Possessão, ele pode pos- 
suir 0 corpo de outro ser. Então, gostaria de saber se o corpo 
do possuído ganharia as características do ser etéreo quando 
vivo? O ser etéreo poderia usar alguns de seus poderes? Quais? 

Outra coisa; algumas pessoas me disseram que você “chu- 
tou o pau da barraca” com o Godzilla, mas não penso assim. 
Acho que você você ESTRACALHOU o pau da barraca! Diga 
sinceramente, você não acha que exagerou um pouco? 





Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 
19113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 


Zorn, a criatura mais feia que o Tarrasque, 
Porto Alegre, R$ 


Cá está sua resposta, senhor Rascunho do Mapa 
do Inferno; se um morto-vivo etéreo (ou 
incorpóreo, como Vladislav prefere dizer) pos- 
sui um corpo, ele pode usar qualquer poder 
que o morto-vivo tenha, desde que não depen- 
da de partes físicas. Garras, presas e toques 
paralisantes ficam difíceis de usar se você não 
tem garras e presas! Poderes que não depen- 
dem de partes físicas podem ser usados. Como 
esta é uma situação bem 
estranha, o Mestre e o jo- 
gador devem conversar 
a respeito do que fun- 












ciona ou não. 





Louse Slayers 
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Na DB 428, o editorial 
diz que havia uma ver- 
são de Star Wars para 
Toon e Defensores de 
Tóquio, mas só havia 
atributos para Toon. 


Gabriel Ortiz 
Machado, 
Porto Alegre - R$ 





Falha nossa. Va- 
mos ficar devendo 
o Star Wars para 
DEFENSORES. 


A descrição da magia 
Arma Acelerada (SÓ 
AVENTURAS 48, pág. 
17) diz: “o objetivo pas- 
sa q ter quatro ataques 
com uma arma por tur- 
no, podendo chegar a 
01+0 ataques em um 
turno”. Esse número 
não faz sentido. 


Louse Killer, 
São Bernardo do 
Campo - SP 


Na verdade, não é 
“01+0”. É“OITO”! 
O digitador mala! 


Na ficha do Godzilla para 
SÓ AVENTURAS (DB 
*26, pág. 14) foram co- 
locados os valores de tes- 
te para as garras e a cau- 
da, mas faltou o valor de 
teste do sopro. 


Louse Killer, 
São Bernardo do 
Campo - SP 


E PRECISAS! Como 
ele poderia ERRAR 
um gigantesco so- 
pro de chamas 
atômicas em for- 
ma de cone? Em 
AD&D, as regras 
para sopro de dra- 
gão também funci- 
onam assim; não é 
preciso rolar o ata- 
que para a criatu- 
ra — seu sopro 
SEMPRE acerta. 


Ora, diga sinceramente você! Pensou que 
Godzilla, o REI dos Monstros, seria tão fragui- 
nho quando um Tarrasque mixuruca? Não acho 
que qualquer grupo de aventureiros de vigésimo 
nível possa com ele — espera só para ver o fil- 
me! Godzilla é como a mãe da gente: só tem 
um, mas duuuura... 


VAMPIROS E IMORTAIS 


Saudações Paladino — ou seria Paladina? Bem, saudações 
para os dois. Já estou com dor de cabeça só de pensar em 
questões como esta. Você pode me ajudar? 

1) O que aconteceria se um vampiro tentasse Abraçar 
um imortal (tipo Highlander) que ainda não recebeu o Des- 
pertar? E se ele tentasse a mesma coisa depois do Despertar? 

2) Quantos vampiros de segunda geração existem? e de 
terceira? E, principalmente, onde raios eles estão? (Por favor, 
sem essa de “ninguém sabe”...) 

3) Adorei Cíntia Marques do Pergaminhos da DB 233! 
Ela é demais! Pena que não sou o Lestat! Cíntia, mes escreva! 
Princesa Rhana e Maga Ló também! 

Paladino! O que você fez com meu irmão? Nepetrópolis- 
pesnedoípla Júnior não pára de falar de você, de como sua 
armadura é brilhante e reluzente, como seus cabelos são se- 
dosos, sua pele é como algodão, etc. Tive que botar o coitado 
em uma camisa de forca, senão ele ia até aí, no redação, lhe 
pedir em casamento! Olha lá, heim? Não quero uma cunha- 


“da... um cunhado... sei lá! Resolva o meu problema! 


Nepetrópolispesnedoipla, Irajá - RS 

Meu caro amigo com nome de gnomo cosmo- 

polita. Para começo de conversa, tome uma as- 

pirina, respire um pouco de ar puro ou coisa 

assim. A dor de cabeça já passou? Ótimo. Ago- 
ra vamos começar pelo começo: 

1) Um highlander (ou qualquer tipo de imor- 


“ tal, mesmo que não venha da Escócia) NÃO pode 


ser Abraçado. Se ele já recebe o Despertar, ele 


“não morre, não podendo assim ser revivido pelo 


sangue do vampiro. No caso de um imortal que 
já morreu algumas vezes e já possui o Desper- 
tar, ele não morrerá verdadeiramente, pois só 
morre quando a sua cabeça é separada do res- 
to do corpo. Acho um pouco difícil virar vampiro 
sem cabeça... 

2) Ninguém sabe. Brincadeirinha! Essa ques- 
tão é bastante delicada. Na minha opinião, nem 
o pessoal da White Wolf sabe... Vampiros de se- 
gunda geração não deve haver nenhum, pois é 
dito que suas crias os mataram — e esse foi um 
dos motivos para Caim se afastar deles. Quanto 
aos de terceira geração, é mais complicado ain- 
da: teoricamente, deveria haver um Antediluviano 
de cada clã, mas existem MUITAS histórias sobre 
o que aconteceu com esse ou aquele “primeiro 
do clã”. Deveriam existir pelo menos treze vam- 
piros de segunda geração, mas muitos foram 


destruídos: sabe-se que estão mortos os 


Antediluvianos dos clãs Brujah, Salubri, Nosferatu 
e Cappadoncians (este último pelo patriarca dos 
Giovanni). Seth foi morto pelo seu “irmão”, e os 
cabeças do Sabá propagam de que mataram os 


“ Tzimisce e os Lasombra de geração mais baixa. 


Se isso é verdade, só o seu Narrador pode dizer 
— porque ele tem a última palavra, lembra? 


3) Muita gente também achou — inclusive eu, 
Katabrok, o Sociável. Seja quem for esse tal Lestat, 
deve ser um cara legal também. Mas que festa é 
essa de pedir carta para a Princesa Rhana, a Maga 
Ló, a Cíntia, a Carla Pérez, a Mari Alexandre, a 
Xena...? Não acha que está um pouco saidinho? 
Nem vou comentar a respeito do seu irmão. Vai 
ver, isso é de família. 


AD&D EDIÇÃO 2 E 2.1 


Viemos por meio desta... argh... hum.. ahh... deixemos de 
enrolação e, por favor, respondam nossas humildes indagações: 
1) Na segunda edição do AD&D, revisada, que corres- 
ponde à edição em português, é possível a crinção de um per- 
sonagem meio-elfo ranger/druida, certo? Já na segunda edi- 
cão do AD&D, não revisada, em inglês, um personagem assim 
não pode ser gerado — pelo menos é o que parece pela des- 
crição de multiclasse. Afinal, é possível um meio elfo druida/ 
ranger ou não? Se sim, como fica a tendência do personagem, 


já que um druida precisa ser Neutro (True Neutral) e um ran- 


ger deve ter qualquer combinação com Bom? 

2) Mesmo se seja possível apenas a combinação ranger/ 
clérigo, como fica o número de magias e as esferas de acesso 
do personagem quando ele alcança o 9º nível como ranger? 

3) Na magia arcana de 7º círculo Palavra do Poder: Ator- 
doar, diz quanto tempo a vítima fica atordoada e que ela fica 
cambaleante e incapaz de pensar coerentemente etc. Mas não 
diz os efeitos exatos em termos de jogo, nem na magia, nem 
no Livro do Jogador e nem em qualquer parte do Livro do 
Mestre. Existe em algum livro de AD&D as regras específicas 
para personagens atordoados? 

4) Na página 29 do Livro do Jogador diz que um elfo 
procurando intencionalmente portas secretas terá uma chance 
em três de achá-la. Mas a página 176 do Livro do Mestre diz: 
“com exceção dos elfos, os personagens precisam procurar por 
portas secretas para encontrá-las”. Arautos e bardos! Um ben- 
dito elfo precisa ou não estar procurando portas secretas? 

5) O que acontece com um Thri-keen (de Dark Sun) se 
receber a magia Sono e não passar no teste de Resistência? 
Ele vai dormir (1212), ficar sonolento, ir para a praia, cair in- 
consciente ou nada acontece? 

6) Na segunda edição do AD&D, revisado, que corres- 
ponde à versão em português, é dado um valor de limite de 
nível para elfos ladrões. Já na segunda edição do AD&D, não 
revisada, em inglês, o limite do nível tem um valor diferente. 
Foi efeito da revisão ou traquinagem de algum kender? 

Um recado para as pessoas que implicam com os seios 
das metalianas; Pô, parem de encher a paciência do Marcelo 
Cassaro! Pelo menos ele tem bom gosto. Aproveitamos para 
mandar lembranças para Jacqueline, Kitty, Jefferson, Flávio, 
Rabo k fede, para o meu pai, minha mãe, e pra você. 


Lincoln Tomaz e Cachorro Louco, Dragon 
Slayers (os primeiros), Paulinia, SP 


1) De acordo com a descrição de multiclasse, o 
personagem deve obedecer às restrições de 
ambas as classes. Na tabela que você mencio- 
nou, combinações de multiclasse podem ser clé- 
rigo ou druida. Aconselho que você proíba um 


personagem ranger/druida. 


2) Um personagem clérigo/ranger, chegan- 
do ao 8º nível, recebe magias das esferas Planta 
e Animal — independente das esferas a que te- 
nha acesso como clérigo, e sem contar o bônus 
da Sabedoria. Por exemplo: Groove é um meio- 





elfo clérigo de 8º nível e ranger de 8º nível. Ele 
pode lançar doze magias (ele tem Sabedoria 14, 
o que lhe dá uma magia do 1º círculo de bônus) 
como clérigo e mais uma como ranger. 

3) Essas regras não existem, mas basta usar 
um pouco de bom senso. Criaturas atordoadas 
não podem pensar coerentemente, certo? Então, 
lançar magias está fora de questão. Usar itens 
mágicos, atacar com armas de combate ou pro- 
jéteis, idem. Como a criatura está cambaleante, 
ela cairá a qualquer empurrão ou toque, sem 


direito a qualquer teste. Basta pensar em como 


seria uma criatura cambaleante e incapaz de 
pensar direito. Confie em mim, eu tenho experi- 
ência no assunto! 

4) Vamos deixar as coisas bem claras. Um 
elfo possui uma chance em seis (1 em 1dó) de 
descobrir uma porta ESCONDIDA apenas pas- 
sando por ela. Se estiver procurando, essa 
chance aumenta (1, 2 ou 3 em 1dó). Portas 
SECRETAS podem ser encontradas só se o elfo 
estiver procurando por elas, com uma chance 
em três (1 ou 2 em 1d6). Portas ESCONDIDAS 
são portas normais, mas estão atrás de um cor- 
tina, estante, armário ou coisa parecida; portas 
SECRETAS são feitas para não serem encontra- 
das, escavadas em paredes, abertas apenas com 
alavancas... Esse último tipo não é encontrado 
se o personagem (elfo ou não) não estiver pro- 
curando especificamente por algum tipo de pas- 
sagem nas paredes. 

5) A magia Sono não tem nenhum efeito so- 
bre um Thri-kreen, porque sua espécie não dor- 
me (e nem é psicologicamente capaz disso). 

6) O máximo para elfos ladrões é 12º. Pode 
ser maior se O personagem tem Destreza alta, de 
acordo com a tabela 8 do Livro do Mestre. 

Ei, enfim alguém não está pegando no pé do 
Marcelo com essa história dos seios das metalia- 
nas! Agora ficam no pé dele por causa dos seios 
das mulheres-lagarto (aquelas que o Cassaro in- 
siste em chamar de “dragoas”)... 


SABÁ NO SÁBADO 


Esta é décima vez que escrevo para a DB e espero que desta 
vez vocês tirem as minhas dúvidas ou, serão empalados pelas 
forças do Sabá aqui de Minas! 

1) Um vampiro pode ser possuído por um demônio? 

2) Na SÓ AVENTURAS 2 vocês disseram que o Sabá 
nasceu em meio a Inquisição. Como isso é possível se a guerra 
entre Sabá e Camarilla já dura 600 anos? 

3) Se um vampiro sugar um demônio, ele poderia dimi- 
nuir sua geração? 

Maga Lú, poderia me dar seu telefone? 


Dimitri, Lasombra de Sétima Geração, 
Pedro Leopoldo - MG 


| Nosso complô para enriquecer os Correios está 
funcionando! Mais um pouco e poderemos do- 
minar todo o mundo! BUAHAHAHA! Mas como 
você é um cara legal, e essa história de ser 
empalado no sábado não me agrada muito, lá 
vão as suas respostas: | 

T) Sim. Mas os efeitos e consequências vão 
depender do tipo de demônio que o seu Narrador 





Lendas Lendárias 


O POMBO - CORREIO 


Durante uma sessão de Vampiro em Nova lorque, um dos prin- 
cipais NPCs presentes na trama era o Homem Aranha. (É, ele 
mesmo. Isso é que dá jogar com Narrador aranhamaníaco...) 
Um dos personagens, um notório Gangrel conhecido como Ba- 
rão Dark, queria porque queria entrar em contato com “esse 
tal Homem Aranha”. Daí, teve uma idéia: 

— Vou, através de meus poderes de Animalismo, enviar 
um pombo-correio com a seguinte mensagem amarrada na 
patinha: “HOMEM ARANHA, PRECISO DE VOCÊ!” 

Primeiramente o Narrador recebeu a idéia com estranhe- 
za, mas aceitou. E o pombo foi enviado... 

MUITO tempo depois, umas duas crônicas mais tarde, ain- 
da em Nova lorque, estávamos em um apartamento. O Barão 
Dark, morrendo de tédio, disse: 

— Vou matar um pombo na janela com minha espada, 
para passar o tempo! 

— Ok. — diz o irritado Narrador. — Você mata o pri- 
meiro pombo que encontra na janela. Depois repara que ele 
tem um pedaço de papel preso na patinha, que diz: “HOMEM 
ARANHA, PRECISO DE VOCÊ!" 


Flaveus Van Nevtralis, Rio de Janeiro - RJ 


MESTRE QUADRINHOS 


(Ludicus master quadrinisticus maximus) 


E faltou um tipo de Mestre na matéria “O Mais Terrível dos 
Monstros”, em DB 435. Lá vai ele: 


Frequência: Rara 


Organização: Convenções de quadrinhos 
e raros grupos de jogo 


Período 
de Atividade: Qualquer 


Inteligência:  3O(GURPS) ou 10 (Storyteller) 


Tesouro: Tudo desde os Corsários 
do Deserto de Conan até 
os créditos de Star Trek 


Ordeiro 
Infinito (cruzamento das 


naves Millenium Falcon, 
Enterprise e Voyager) 


Tendência: 
Movimento: 


Proteção | E 

a Magia: Tudo que apareceu na 

linha Vertigo. | 

Frase Típica: “Super-Homem e Hulk | 
contra o Conan? Que era 
das trevas abateu-se sobre 
estes jogadores?” 





Esta subespécie de Mestre é raríssima. Possui uma gigantesca 
gibiteca com centenas de títulos (seus grandes tomos de sabe- 
doria), que usa como referência para seus jogos. Sua área 
específica deveria ser GURPS Supers, mas ele acaba usando 
idéias de quadrinhos em TODOS os outros sistemas. 

Este Mestre é perigoso. Suas aventuras são longas de- 
mais e têm referências demais para entender. Melhor usá-lo 
apenas como conselheiro — ele sabe onde, como, quando e 


porque Thor enfrentou Galactus, o Coringa enfrentou o Batman, 


e quem o Rob Liefield assassinou em seus roteiros ridículos. 


Jamerson Albuquerque Tiossi, Nanuque - MG 





“Tentando subornar um 
funcionário público? 
VOCÊ ESTA PRESO!” 


— 0 último gari 
honesto da cidade, 
antes de ALGEMAR um 
Ravnos que oferecia 
uma “cervejinha” em 
troca de carona no 
caminhão de lixo. 


Flaveus Van 
Neutralis, Rio de 
Janeiro - RJ 


“Então vou seduzi-lo e 
arrancar dele as infor- 

mações!” 
— Jogadora de 
GURPS com Sex- 
appeal 18, muito 
inteligente, momentos 
antes de sair correndo 
da tverna com pelo 
menos 20 aventureiros 
atrás dela... 


Katerine Dreyfus, 
Brasilia - DF 


“Klunc arrebentou as 
cordas coçando a bun- 
da! Amarre de novo!” 


— Klunc, o Bárbaro 
de Inteligência 6, 
fingindo ser prisioneiro 
dos caçadores de 
recompensa. 


Klunc, o Bárbaro, 
São Paulo - SP 


“... . 0 s q s 


“Klunc ganhou Desejo? 
Hum... deixa ver... Klunc 


1” 


deseja exército de orcs! 


— Klunc, que certa 
vez ganhou comida 
após matar orcs que 
atacavam uma aldeia; 
hoje ele acredita que, 
matando orcs, ganha 
comida. Então, matan- 
do MUITOS orcs, ganha 
MUITA comida... 


Klunç, o Bárbaro, 
São Paulo - SP 


utiliza. Podem ser aqueles mostrados na DB ou 
em algum livro da White Wolf. 

2) Oficialmente, a Santa Inquisição foi 
estabelecida pelo Papa Gregório IX em 1231 (sé- 
culo XIII), mas já existia desde 1229 no âmbito 
episcopal (referente aos bispos). A Camarilla foi 
formada logo em seguida, no século XIV, mas 
não há uma data específica (página 42 de Vam- 
piro: À Máscara). 

O Sabá foi formado ao mesmo tempo que a 
Camarilla, em oposição a esta. Levando em conta 
que estamos no século XX, os dois sectos existem 
há seis séculos — o que, segundo meus cálcu- 
los, corresponde a mais ou menos aproximada- 


mente quase perto de 600 anos! 


3) O mesmo que foi dito na resposta 1 — 
depende do tipo de demônio. Se você está se 
referindo ao demônio da DB, a resposta é sim; o 
vampiro abaixa uma geração se sugar todo o 
sangue de um demônio. 

Agora é moda ficar pedindo o telefone da 
Maga Lú e demais beldades dos Pergaminhos, 


“heim? Até parece que a gente tem esses telefo- 


nes na parede da Redação, esperando pelo pri- 
meiro que aparecer. É claro que não! Os núme- 
ros dessa mulherada ficam com o Palada, que 
deixa tudo trancado no cofre, com 3dó escorpi- 
ões gigantes tomando conta. Sei disso porque já 
tentei pegar, e só consegui uma ferroada nos 
fundilhos. Ainda bem que passei no teste de re- 
sistência contra veneno... 


UMA NECROMANTE 
“NAQUELES DIAS” 


Coro Paladino(a), Katabrok ou quem quer que tenha coragem 
de ler esta carta. Escrevo para avisar que não acordei de muito 
bom humor — e, como a DB foi a primeira coisa na qual to- 
quei, me sinto na obrigação de avisar: eu Katerine, maga 
NECROMANTE/ladra/ossassina de 5º nível, estou indo acabar 
com a vida de cada um de vocês e destruir a redação da revista. 
Isso assim que acabar com a raça do taverneiro; ele ousou me 
cobrar os estragos em seu estabelecimento, que explodi para 
matar um infeliz. (Pagaram, né? O que posso fazer?) 

Não que eu não goste da D3, muito pelo contrário. Mas, 
de acordo com as circunstâncias, bem... 

Como até gosto dessa revista, darei o prazo de... dez mi- 
nutos para desocuparem o prédio e se mandarem daí. Por 
favor, em caso e abandono, deixem ao lado deste 5 pizzas 
grandes de kobold com picles, pimentão, salaminho e molho 
tártaro SEM CEBOLA. 
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Avisem a Katabrok que tenho alguma simpatia por ele (isso. 


não é bom). Fui eu quem teve o trabalho de sumir com aquela 
sua horrível espada +17 e trocá-la por uma magnífica espada 
amaldiçoada -15. De nada, Katabrok. Boa sorte na deserção. 


Katerine Dreyfus, Brasília - DF 


Tudo bem, tudo bem, dona necromanta. Você 
venceu. É isso aí. À equipe até já abandonou o 
prédio — na verdade, ele acabaram de mudar 
para outro bem maior, sabia? Apenas eu estou 
aqui ainda, recolhendo da parede minhas cabe- 
ças de kobold empalhadas. 

Só deixa ver se entendi: você gosta da DB, 
mas quer detonar todo mundo “de acordo com 
as circunstâncias”. QUE circunstâncias?! Pra mim, 
esse mau humor todo é porque você está “na- 
queles dias”... 

Mas espere! Pizza de kobold com picles, pi- 
mentão, salaminho...2 Ora, você NÃO está na- 
queles dias. Você está é GRAVIDA mesmo! 

Ah, então foi você quem levou a minha espa- 
da +17 contra goblins surdos que mancam da 
perna esquerda. Pode ficar. Nunca usei, mesmo. 
Só lamento dizer que não tenho mais a magnífica 
espada -15 que você deixou; ela foi roubada por 
um kobold — os malditos estão sempre levando 
minhas coisas. Mesmo assim, agradeço pelo gentil 
presente. Eu sempre consigo me dar bem com 


necromantes, que legal! Acho que gostam de mim 


porque forneço muita matéria-prima... 

Ei! Quem é você, moça? Katerine Dreyfus? 
Nome familar. Que gestos estranhos são esses? 
Não! Bola de fogo nãádãáãooo... 


A (SÉGUNDA) VOLTA 
DO(A) ESCUDEIRO(A) 


Saudações Tio Palada (ou Katabrok). Esse negócio de ser li- 
gado ao Paladino pelo destino não vai dar muito certo, não. 

Explico. O prezado mestre já deve esta sabendo que pas- 
sei um tempo desacordado devido à nossa “ligação”. Bem, 
quando acordei, estava num calabouço, preso por uma mu- 
lher muito parecida comigo — exceto pelo fato de que per- 
tencia ao outro sexo, é claro. Ela disse que ia me deixar preso 
aqui para sempre e tomar o meu lugar. 

Não sei quais serão as desastrosas consequências se essa 
falsa escudeira tomar o meu lugar. Por isso peço ao senhor, 


Paladino, que venha me resgatar. O melhor entre os melho- 


res, o mais forte, mais vitaminado e... Opa! Me empolgueil! 
Ei, tem alguém vindo aí. O que você vai fazer com esse 


ferro em brasa? Peraí! Tortura não leva a nada! À violência é 


a arma dos incompetentes e... Ai! Ail AAAAI! 


Raphael Andrax, o Torturado, 
São Gonçalo - RJ 


Se entendi direito, Rafa, uma versão feminina sua 
está vindo para ser a escudeira do Palada en- 
quanto você está preso aí, certo? Ela é boniti- 


nha? E você quer que o Palada resgate você e 


enxote a “falsa escudeira”, certo? 
ORA, POR QUE ELE FARIA ISSO?! 
Obrigado pela carta. Estaremos esperando 
ansiosamente pela boa alma que fez um favor 


ao universo, livrando-o de um chato. Ela será: 


muito bem vinda à redação. 


q 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo Livro do Jogador AD&D 
(25,00), Livro do Mestre 
(30,00), caixa de D&D (25,00), 
Millenia (20,00), Dungeoneer, 
Blacksand! e Titan - O Mundo 
de Aventuras Fantásticas 
(10,00 cada), GURPS Viágem 
no Tempo (15,00), os livros-jo- 
gos À Cidadela do Caos, O Fei- 
ticeiro da Montanha de Fogo, 
O Templo do Terror, Planeta 
Rebelde, À Espada do Samurai 
e O Ladrão da Meia-Noite 
(4,00 cada), Um Espião em 
Isengard (5,00), O Castelo dos 
Mortos-Vivos, O Segredo de 
Djin, A Torre do Olho do Dra- 
gão e Cavaleiros do Futuro 
(3,00 cada). Também vendo 
cards de Spellfire (480), Rage, 
Vampire e Magic (são 453 cards 
sem terrenos básicos, incluin- 
do 1 Jester's Cop, 1 Jester's 
Mask e 2 Glacial Chasm). NÃO 
VENDO PICADO! 


Rafael Reichler, Rua Henri- 
que Monteiro, 135, Apto 
101, Pinheiros, São Paulo - 
SP 05423-020. Fone (011) 
210-2947 


“o... qo qa 


Vendo GURPS Cyberpunk, 
GURPS Magia, DEMOS Corpo- 
ration e Dungeon Master 
Guide (15,00 cada), todos em 
excelente estado, sem uso. 
Ofereço Mundos da Magia | 
como brinde na compra de 
dois ou mais títulos. Entrego 
a domicílio na região do ABC. 


Flávia Naomi, Mauá - SP Fone 
7633-4730 ou 7633-2705 


Vendo GURPS: Básico + Di- 
visória do Mestre (30,00), Vi- 
agem no Tempo (20,50), 
Supers (25,00), Shadowrun 
básico (28,00), Contatos 
(9,50) e Guia do Samurai Ur- 
bano (9,50), todos em ótimo 
estado. Também posso ven- 
der os três livros de GURPS 
juntos (65,00), os três livros 
de Shadowrun (40,00) ou to- 
dos por 90,00. Dou preferên- 
cia a compradores de Belo 
Horizonte. 


Rodrigo Lopes Miranda, Rua 
Marechal Bittencourt, 1080, 
Apto.202, Gutierrez, Belo Ho- 
rizonte - MG, 30430-200 


“... soa o... 


Vendo Monstros (20,00) em 
ótimo estado. 


César, Rua São mateus do 
Sul, 9, Taboão, Guarulhos - 
SP 07143-150. Fone (011) 
602-9466 


Troco jogo Killer Instinct origi- 
nal, na caixa, de SNES, por su- 
plemento de AD&D. Também 
compro suplementos de AD&D, 
Livro do Jogador e Livro dos 
Monstros por preço bom e em 
ótimo estado. Vendo os livros- 
jogos À Floresta da Destruição 
e O Templo do Terror da série 
Aventuras Fantásticas (3,50 
cada). Aceito contra-proposta. 


André Klein Ferreira, Rua 
Cobriúvas, 172, Pq. Res. Igara, 
Canoas - R$, 92410-050. Fone 
(051) 477-5719 


Olá, Orc! Tudo bem? Vendo 
Lobisomem: O Apocalipse em 
perfeito estado (28,00). 


Eduardo Azevedo, Rua Júlia 
Della Nina, 38, São Paulo - SP 
05587-150. Fone 869-4566 
(comercial) e 813-4401 (após 
19:00) 


Vendo Livro do Jogador AD&D 
(25,00), Livro do Mestre 
(35,00), Livro dos Monstros 
(40,00), Forgotten Healms par- 
te le II (15,00 cada) e 257 cards 
de Spellfire (30,00), sendo 1/4 
delas repetidas. Vendo também 
400 cards de Magic (160,00) 
sem cartas iguais na mesma 
série e sem terrenos básicos. 
Posso negociar. 


Tiago Garibaldi, Rua Nicolau 
Borges Lutz, 559, Vila Lutz, Pal- 
meira das Missões - RS, 98300- 
000. Fone (055) 742-2642 


Vendo Shadowrun, Metagen 
e Contatos (R$ 40,00) ou tro- 
co por Lobisomem: O 
Apocalipse (válido somente 
aqui na capital). 

Alceu Rodrigues de Freitas 
Junior, Rua Alfredo Mendes da 
Silva, 395, Bloco A6, Apto.203, 
Jd. Jussara, São Paulo - SP 
05525 - 900. Fone: 842 - 5808 


Quero Jogar! 


Publique esta carta, Orc, ou 
jogo uma Chaos Orb em você! 
Caso existam jogadores(as) de 
Magic aqui em Belô... ENTREM 


EM CONTATO COMIGO! QUE- 
RO DUELAR! 


Ricardo Abreu Caldeva, Rua 
Buarque Macedo, 56, Bairro 
Floresta, Belo Horizonte - MG, 
31015-350. 


Gostaria convocar jogadores 
que morem em Sorocaba e 
região para jogar AD&D ou 
D&D (mesmo não sabendo a 
diferença entre eles). Mestres 
ou jogadores interessados, en- 
trem em contato! 


Daniel Boscolo Cincotto, Rodo- 
via João Leme dos Santos, Km 
104.5, Vossoroca, Votorantim 
- SP 18110-000. Fone 243- 
3638 


Se alguém de Cuiabá e Várzea 
Grande ler essa notícia e for lou- 
co por Magic, ligue para mim. 
Entrem em contato!!! 


Wagner Camilo de Lima, R. 
12, Quadra 9, Casa 14, Cohab 
Cristo Rei, Várzea Grande - 
MT, 78150-000. Fone (065) 
685-5838 


Quero me corresponder com 
colecionadores de Spellfire 
(inlgês) para troca e venda de 
chase cards. Vendo coleção 
completa das expansões 
Dungeon (1 a 100) e Night 
Stalkers (1 a 100). Vendo tam- 
bém 3 Promo Cards. 


PMarcos Vinicius A. Costa, Rua 
Siria, 326, Jardim das Nações, 
Taubaté - SP 12030-330. Fone 
(012) 233-4016 (apenas às ter- 
ças, quartas e quintas) 


“Coro mucilaginoso Orc. Procu- 


ro jogadores de RPG (qualquer 
sistema) ou Magic em Cuiabá. 
Fábio “Paladino Solitário”, 
Cuiabá - MT. Fone (065) 663- 
1569 


Quero me corresponder com 
jogadores(as) de AD&D ou de 
outros sistemas. Podem ser do 
Rio ou de todo o Brasil. 


Paulo Roberto, O Ladrão de 
Reinos, Estrada de Jacare-— 
paguá, 6088, casa - 1, Rio de 
Janeiro - RJ, 22753 - 045. 
Fone: (021) 342 - 9978 


Tenho 14 anos e procuro 
RPGistas de 13 a 14 anos para 


formar um grupo. Tenho 
Arkanun, Defensores de Tó- 
quio, Game Fighters e Trevas, 
mas também quero jogar ou- 
tros sistemas como Vampiro, 
Lobisomem, GURPS e qual- 
quer outro RPG. Não estou li- 
gundo para q experiência do 
jogador. Quero apenas que se 
interesse pelo assunto (RPG). 
Quero jogar com RPGistas de 
Pod e região. 

Rafael Fernando Menezes Lú- 
cio, Rua Dom Manoel, 125, Jar- 
dim Obelisco, Poá - SP 08550- 
000. Fone 772-0195 


Marcelo de Souza (Uberaba - 
MG), achei interessante sua car- 
ta publicada na DB 33 (não 
que eu tenha outras respostas 
para suas perguntas). Gostaria de 
me corresponder com você. Que 
tal me escrever? 


Flóvia Naomi, Rua José Del- 
poio, 333, Vila Assis, Mauá - SP 
09370-760 


Aos amaldiçoados cujo refúgio 
situa-se na região de Vinhedo 
(Campinas). Nós vos convoca- 
mos, Filhos de Caim, para que 
tireis dos personagens do pa- 
pel e interprete-os conosco. 
Sobrevivam... SE puderem!!! 
(PS: Venha armados.) 


The Black Hand (informações 
c/ Daniela), Rua Batatais, 820, 
Cond. Marambaia, Vinhedo - 
SP 13280-000. Fone/fax (019) 
876-6690 


e... o. .s 
Procuro jogadores de Vampiro 
e AD&D. Quero me correspon- 
der com jogadores de outros 
sistemas. 


Rodrigo B. Alves de França, Rua 
Silveira Neto, 124, Apto. 101, 
Bairro IPSEP Recife - PE, 
51190-100 


Quero me corresponder com 
jogadores de GURPS, Só Aven- 
turas e Aventuras Fantásticas. 


Renato Cesar, Rua lranduba, 
272,(4, Cordovil, Rio de Janei- 
ro - RJ, 21250 - 380 

Estou à procura de Mestres e jo- 
gadores de todo o Brasil para 
formar um grupo e trocar idéi- 
as sobre RPG e Magic. 


Leandro da P Nascimento, Rua 





Soldado Denis de Matos, 65, Vila 
Izete, Campo Grande, Rio de Ja- 
neiro - RJ, 23095 - 100 


“os... a e 


Desejamos nos corresponder 
com jogadores, jogadoras e 
Narradores de Vampiro, Lobi- 
somem, Mage, Wraith e Chan- 
geling de todo o Brasil. Troca- 
mos aventuras de Vampiro e 
damos assessoria a jogadores 
iniciantes. 


Amanda e Jonathan Roberts, 
Rua Alvares Machado, 221, 
Morada do Vale 1, Gravataí - 
RS, 94080-230 


“0.0. “.êr a. 4. a 


Procuro jogadores de RPG que 
não sejam furões. Jogo Vam- 
piro, Lobisomem, AD&D, 
GURPS, Defensores de Tóquio 
e Invasão. Aceito jogadores 
inexperientes. 


Mário Jorge À. Filho, Conj, 
Costelândia, BL - 908 - €, 
Apto.301, Serra - ES. 29173- 
200. Fone (027) 252-1134 


Quero trocar correspondência 
com jogadores de AD&D, 
GURPS e outros. 


Luiz Lobo Coutinho, Rua Con- 
de de Avelar, 12, Laranjeiras, 
Rio de Janeiro - RJ, 22245-030. 
Fone 285-6382 


Só Bobagem 


Caros amigos interessados em 
fumar cigarro de canela, usar 
camisa de gola (iguais aos das 
pessoas que fazem esporte em 
cima de cavalo) e calça Levis 
de pedreiro americano, en- 
trem em contato comigo! Não 
tem nada mais legal que an- 
dar na rua, todo mundo igual! 
E as meninas, então?! Usando 
calças de pegar carangueijo na 
lama e mochila de ursinho 
com Band-Aid na testa. Se 
você é assim... liga pra mim! 


Mauricinho Souboy, Bertioga 
- SP Fone 242424 (ui!) 


Qualé, gente?! Quando eu ta- 
lei que procurava um editor 
substituto, eu estava APENAS 
BRINCANDO! Tudo isso é von- 
tade de puxar meu tapete? 


Paladino, revista Dragão Bra- 
sil, São Paulo - SP 
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“A Mãe-Terra está morrendo. Gaia, como nós a conhecemos, não é mais a 
mesma. A Wyrm, a força corruptora, avança devorando lugares puros e vidas 


inocentes. Cabe a nós compartilhar a força dos filhotes com a sabedoria dos 
anciões. Cabe a nós salvar nossa Mãe-Terra. Essa é a nossa missão. O destino 


dos Garou, os campeões de Gaia!” 


John “Uivo Sereno”, Galliard posto um dos Filhos de Gaia 


É isso aí. A vida de um lobisomem não 
é um mar de rosas, mas fazer o quê? 
Proteger caerns, acabar com as filiais 
poluidoras da Pentex, combater Espirais 
Negras e outras criaturas faz parte do 
cotidiano. Mas vamos ao que interessa: 
ajudar você, jogador iniciante, a sobre- 
viver como um Garou (lobisomem) no 
conturbado Mundo das Trevas. 

Aqui vão alguns conselhos para a 
construção de um lobisomem eficiente. 


Equilíbrio 

(Não, não é o dom.) Em Lobisomem: 
O Apocalipse, as chances de os per- 
sonagens entrarem em combate são 
bem maiores do que em Vampiro: A 
Máscara ou Mago: A Ascensão. Afi- 
nal, os Garou são, literalmente, máqui- 
nas de combate. Mas nem por isso o 
seu personagem precisa ser o Zangief 
(poder sem mente) e esquecer a parte 
mais calma das crônicas. É necessário 
um equilíbrio de todas as característi- 
cas do personagem. 


A Raça 
“A raça de um Garou influencia o seu 
comportamento, aparência e atitude pe- 
rante a vida”, diz o livro básico. Ela é a 
característica levada em conta quando 
os outros Garou se relacionam com 
você. Os pontos iniciais de Gnose (a li- 
gação do Garou com o mundo espiritu- 
al, que permite a sua passagem para a 
Umbra, ativação de dons e fetiches) tam- 
bém são determinados pela raça. 
Embora a raça lupina ofereça 5 pon- 
tos iniciais de Gnose, é difícil interpretar 
um lobo logo de cara. Imagine: você 
precisa aprender a andar sobre duas pa- 
tas e odiar usar roupas (ou alguém vai 
ter que explicar como foi aparecer esse 
lobo no meio da rua); você desconhece 
qualquer linguagem humana (bem, tal- 
vez um “senta” ou um “finja de morto”), 
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e se sente um alienígena total diante de 
um carro, uma TV, um computador... 
Muito complicado! Deixa isso para uma 
próxima vez, oportunidades vão surgir. 

Os Impuros oferecem 3 pontos. Po- 
rém você é a prova viva do cruzamento 
de dois Garou (coisa totalmente proibi- 
da entre eles). Dependendo da tribo, os 
demais irão tratá-lo mal. 

À raça hominídea oferece vantagens 
maiores de sobrevivência, apesar do 
mirrado 1 ponto inicial de Gnose. Como 
humano, sua vida basicamente não so- 
fre muitas alterações — apenas o can- 
celamento ocasional de alguns compro- 
missos. Sabe como é, a Wyrm não mar- 
ca data nem hora para atacar. Você já 
viu o Homem-Aranha terminar um jan- 
tar sossegado? É a mesma coisa. 


O Augúrio 

É o complemento da personalidade do 
Garou, determinado pela fase da lua em 
que ele nasceu. Dependendo do seu au- 
gúrio, o lobisomem recebe o seu Reno- 
me inicial (sua posição na sociedade 
Garou) e ganha seus pontos iniciais de 
Fúria (a medida da determinação e ódio 
gerados pela insanidade capaz de fazer 
o personagem realizar mais ações na 
mesma rodada ou mudar de forma ins- 
tantaneamente — ufa). 

Para garantir a parte combativa do 
personagem, o melhor augúrio é Ahroun 
(Lua Cheia), o guerreiro e protetor das 
tradições, começando com 3 pontos de 
Glória e 5 pontos de Fúria. Tá ótimo. 


A Tribo 
Os Garou se dividem em treze tribos com 
poderes e filosofias diferentes, mas com 
o mesmo objetivo: proteger e salvar 
Gaia. A escolha da tribo influencia sua 
Força de Vontade inicial e suas limita- 
ções de antecedentes. 

Vamos estabelecer como boa escolha 





Antecedentes 


Eis 0 que você precisa 
para entrar de cabeça na 
luta contra a Wyrm: 


e Lobisomem: O 
Apocalipse. Este é o 
livro búsico, trazendo as 
regras principais do jogo. 
Sem ele, você não joga. 
º Lobisomem: Guia 
| dos Jogadores. 
Regras alternativas para 
complementar o livro 
básico. 
e Livro das Tribos. 
Cada livro explica mais 
detalhadamente a 
filosofia de cada tribo. Já 
existem vários deles em 
português, e os demais 
devem ser lançados em 
breve. 










e Dados. Lobisomem 
usa dados de 10 faces. 
Quanto mais estiverem 


- Como As qu E] | 
sobre a mesa, melhor 
“Seus primeiros dias | (principalmente quando o 


personagem estiver lá 


“tomo LOBISOMEM & pelo Posto ba, 














a tribo Filhos de Gaia por sua visão aber- 
ta e despreconceituosa da sociedade 
Garou. Isso facilita (e muito!) a interpre- 
tação e, principalmente, a relação com 
seus companheiros de grupo: você não 
será odiado pelos Crias de Fenris como 
as Fúrias Negras, nem chutado pelos 
cantos como os Roedores das Sombras. 
Enfim, um problema a menos. 

Além disso, Filhos de Gaia começam 
com 4 pontos de Força de Vontade e 
nenhuma limitação de antecedentes 
(nada mau para quem está começan- 
do). E o que é melhor: já existe o livro 
da tribo Filhos de Gaia em português. 


Os Atributos 

Os Garou têm a capacidade de mudar 
de forma. Com isso podem aumentar 
seus Atributos Físicos — mas, às vezes, 
isso também reduz os Atributos Sociais. 
Tenha isso em mente quando distribuir 
seus pontos. 

A melhor combinação, neste caso, é 
Físico/Social/Mental, nesta ordem. Va- 
mos colocar 7 pontos em Atributos Físi- 
cos — lembrando que, ao mudar de for- 
ma, Força e Vigor aumentam mais que 
a Destreza. Portanto, é bom colocar mais 
pontos em Destreza, pois trata-se da agi- 
lidade do seu personagem: de que adi- 
anta ter grande força nos punhos, se 
você não consegue acertar um soco? 

Nos Atributos Sociais, daremos pre- 

ferência ao Carisma e à Manipulação. 
Mas por que valorizar o Social? Porque 
o desenvolvimento de um lobisomem 
(leia-se Renome) depende muito de sua 
relação dentro da sociedade Garou, e 
de como você é visto por ela. 
- Nos Atributos Mentais vamos igualar 
tudo colocando um ponto em cada, tor- 
nando o personagem mentalmente equi- 
librado. Só 2 de Inteligência? Calma, 
você tem um intelecto normal. À Percep- 
ção fica um pouco baixa (o melhor seria 
3), mas não se pode ter tudo, não é? 


As Habilidades 
Vamos optar aqui pela sequência Talen- 
tos/Perícias/Conhecimento. Talentos são 
indispensáveis para o Ahroun, pois ali 
estão a Prontidão, Briga, Esquiva, Inti- 
midação, Esportes e Instinto Primitivo 
(para as mudanças de forma). Treze pon- 
tos bem distribuídos são suficientes. 

Nas Perícias estão Armas brancas, Ar- 
mas de Fogo, Sobrevivência e Furtividade, 
todas necessárias para um guerreiro. 

Se Conhecimento é poder, vamos a 
ele! Se bem que, com cinco pontos... 


Aqui estão habilidades importantes como 
Rituais (você sempre vai precisar de um) 
e Ocultismo (a vida de um lobisomem é 
plena de misticismo). Computação é 
algo do cotidiano (não se esqueça, você 
é um hominídeo), e Linguística ajuda a 
quebrar um galho na Internet e a se re- 
lacionar com estrangeiros. 


Os Dons 

Ah, o poder!! À escolha dos Dons é ba- 
seada na raça, augúrio e tribo. Como 
hominídeo, o dom Persuasão é extrema- 
mente útil — uma vez que, ao mudar de 
forma, alguns atributos sociais diminu- 
em. Baixar a Dificuldade de seus rola- 
mentos é uma mão na roda. 

Como Ahroun, o dom Garras Afia- 
das aumenta o dano de suas garras nor- 
mais (precisa falar mais alguma coisa?). 
E, sendo um Filho de Gaia, Resistência 
à Dor evita penalidades por ferimentos. 

Resumindo: você provoca um dano 
maior, intimida mais e não sofre penali- 
dades de dados por ferimentos! Eu amo 
essa vida de Garou... 


Antecedentes 

Estes serão escolhidos de acordo com a 
história de seu personagem. Para quem 
está começando, boas escolhas são 
Contatos (sim, “conhecimento” é poder), 
Mentor (você sempre precisa aprender 
algum dom, um ritual... nada melhor que 
um professor particular), Fetiches (são 
como itens mágicos; sempre MUITO 
Úteis), Rituais e Recursos (afinal, esta é 
uma sociedade capitalista). 


Toques finais 


(Está vivo! Está vivo!) 

É bom gastar os pontos de bônus para 
aumentar a Gnose (compensando ser um 
hominídeo), Fúria (você é um Ahroun!) e 
Força de Vontade (usada em Resistência 
à Dor). São três itens vitais para um per- 
sonagem durar mais de uma crônica. 
Outra boa idéia é aumentar os Antece- 
dentes, muito mais baratos se compara- 
dos a um Dom ou Atributo. 

Você pode ter notado que não fize- 
mos muita referência à quantidade de 
pontos neste ou naquele tópico. Apenas 
fornecemos uma série de indicações, que 
você pode seguir mais livremente. Sim, 
porque seu personagem-sobrevivente 
não precisa ter exatamente a mesma dis- 
tribuição de pontos que o Michael ao lado. 
Boa sorte! 


MARCO ANTÔNIO & MÁRCIO WICKET 









































—(DBISOME y 
Michael Sto 


* Raça: Hominídeo º Histórico: Michael descobriu que era um 
* Augúrio: Ahroun lobisomem quando encontrou seu pai em 
| casa, limpando uma estranha gosma 

* Tribo: Filhos de Gaia luminosa de alguns ferimentos. A visão do pai 

e Conceito: Estudante | ferido de forma tão macabra e o terror diante 

e Físico: Força 3, Destreza 4, Vigor 3 am Reno dida de a 
transformação. Após as devidas explicações, 

* Social: Carisma 3, Manipulação 3, Michael se acalmou e quis saber mais sobre 

Aparência 2 sua raça. 

* Mental: Percepção 2, Inteligência 2, Devidamente integrado a um caern, ele 





e Talentos: Prontidão 2, Esportes 2, Briga 3, 


a nexus. Como saldo da caçada, ele recebeu a 
Esquiva 2, Intimidação 2, Instinto Primitivo 2 SA 


sua primeira cicatriz de batalha, que mantém 
e Perícias: Condução 1, Armas de Fogo 2, exposta com todo o orgulho. Agora, após seu 
Armas Brancas 2, Furtividade 2, Sobrevivência 2 ainda recente seu rito de passagem, ele 

apenas esperar por uma matilha e por novas 


* Conhecimentos: Computador 1, Enigmas 
cruzadas contra a Wyrm... 


Raciocínio 2 participou de sua primeira caçada à Wyrm — 
1, Linguística 1, Ocultismo 1, Rituais 1 
* Antecedentes: Mentor 3, Rituais 2, 


que resultou no abate de um jovem rastejante 
Recursos 1, Fetiche 5 


e Dons: Garras ÁAfiadas, Resistência à Dor, 
Persuasão 


* Renome: Glória 3 

e Fúria: 6 

e Gnose: 4 

e Força de Vontade: 6 


* Aspecto: Michael é magro, de estatura 
mediana, cabelos louros e curtos e usa um 
boné dos Fenris de Chicago, seu time de 
futebol americano favorito. Ah, sim! Não 
podemos esquecer da cicatriz de batalha. 


e Dicas de Interpretação: existem quatro 
prioridades na vida de Michael: proteger Gaia, 
acabar com a Wyrm, ver todas as tribos unidas 
(seja na paz ou na guerra) e ter a admiração 
de seu pai (seu mentor, um Ahroun posto 4). 
Embora tenha sido difícil, no início, equilibrar 
as coisas na escola com a sua nova vida, ele 
espera que a Wyrm dê uma folga durante as 
provas finais do próximo mês. Senão... 


e Mote: “Ah, então tá! Já que você insiste =&s 
nessa luta inútil, saiba que prefiro retalhar —=======S', 
uma Espiral Negra a combater um irmão 
Garou. Mas como você quer tanto ter uma 

“cerimônia pelos falecidos! em sua honra...” 


/ /ateienin 

















Tudo soyre 9 GRAND PRIX = a RIO, a 


9 meios SvVS nto ele Magia já 
realizado | ne Américo Latina, 
cu com aço sito 2] nnvião eis; 


Entre os dias 30 de janeiro e 1º de fevereiro, aconte- 
ceu no Rio de Janeiro o Grand Prix - Rio, o maior 
evento de Magic: The Gathering realizado na Améri- 
ca Latina. Foi uma grande festa patrocinada pela 
Wizards of the Coast, Devir Livraria, Banco do Brasil e 
pela Gibiteria e Bárbaras Magias (casa carioca especi- 
alizada em RPG e card games). 

O evento foi no Museu Histórico Nacional, construído 
em 1603 — com certeza um cenário agradável e 
inspirador, tanto para jogadores de Magic quanto de 
RPG. Na verdade, no pátio dos canhões, tem-se a im- 
pressão de que o termo “eliminatória” pode ser leva- 
do às últimas consequências. 

Se por um lado o bom tempo ajudou a garantir a 
alegria e a beleza do evento, por outro tornou o Grand 
Prix uma prova de resistência. Dizer que fazia 40º é 
uma observação otimista. Como, para piorar, a umida- 
de no Rio é elevadíssima, o museu parecia uma enor- 
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Invitationial, abrigados em uma sala com arcondicio- 


PRE 


as palestras. 





mig ABD-DCI, idade oficial di de duelstas m 
de Magic), mais de 300 sessões de RPG — e o Duelist 
Invitational, campeonato que reúne os 1 6 maiores jo- 
gadores do mundo, organizado pela revista norte-ame- 
ricana Duelist. Cerca de seis mil pessoas atravessaram 
os portões do Museu Histórico Nacional durante os três 
dias do evento. 

Para quem temia que o Magic fosse engolir o mer- 
cado de RPG, o evento foi uma prova que, na verdade, 
ambos cresceram (Magic cresceu mais, é claro) e po- 
dem conviver um com o outro de forma positiva. 

O Grand Prix teve a cobertura dos principais jor- 
nais do país, da televisão e da imprensa internacional 
(como o Wall Street Journal e o Chicago Tribune). 


Mas o que é esse 
tal Grand Prix? 


Enquanto no Pro Tour só participam jogadores convi- 
dados ou que ganharam torneios classificatórios, no 
Grand Prix joga quem quiser. Embora menos impor- 
tante, esse campeonato possui a mesma qualidade téc- 
nica de um Pro Tour. São cerca de doze GPs por ano, 
contra quatro Pro Tour. 

Para o GP-Rio vieram jogadores do mundo todo. 
França, Bélgica, EUA, Chile, Argentina, Portugal, Suíca, 
Japão, Canadá... Até mesmo o pai do Peter Adkison, 
presidente da Wizards of the Coast, estava jogando no 
campeonato. E ele mora na Coréia! 


E o Duelist Invitational? 
Nem sempre os mais famosos jogadores se cruzam nas 
finais dos grandes campeonatos. Assim, sempre rola o 
“e se fulano duelosse contra...” 

Para responder isso, a revista Duelist organizou o 
Duelist Invitational, que ocorre uma vez por ano. Dele 
participumeos 16 melhores jogadores do mundo. Eles 
não são escolhidos por ranking, mas por votação; é 
necessário um reconhecimento geral. 

Os escolhidos eram realmente jogadores fanáticos! 
Depois de passar o dia inteiro jogando Magic, adivi- 
nhe o que eles faziam quando chegavam ao Hotel Gló- 
ria? Ficavam jogando Magic no saguão! 

Depois do torneio, os duelistas ficaram à disposi- 
ção dos jogadores brasileiros para desafios. Como os 














principais jogadores brasileiros estavam envolvidos com 
o Grand Prix, alguns desses jogos eram bem rápidos, 
permitindo a muitos participantes duelar com os me- 
lhores do mundo. | 

Esta edição teve vários formatos pouco usados, tan- 
to aqui como no exterior, tais como “Draft Salomao” e o 
jogo com cartas de Vanguard. Participaram oito ameri- 
canos, dois canadenses, um tcheco, um japonês, um di- 
namarquês, um finlandês, um australiano & um sueco. 

Após três dias de competição, sagrou-se campeão 
o americano Darwin Kastle (finalista do Pro Tour Atlanta 
e semifinalista do Pro Tour Paris), vencendo o tcheco 
Jakub Slerm, o campeão mundial de 97. Como prê- 
mio, o vencedor terá a honra de projetar uma carta de 
Magic, que será publicada em uma futura expansão. 


Convidados 
Internacionais... 

Além de sediar o Grand Prix, o Rio foi premiado com a 
presença de Richard Garfield, criador do Magic; e de 
Peter Adkison, presidente e fundador da Wizards of 
the Coast, e agora responsável pela recuperação da 
TSR (ou seja, ele tem nas mãos o maior card game do 
mundo e o mais popular RPG). Apesar da importância 
dos dois, ambos se mostraram bem acessíveis, passan- 
do as tardes autografando e jogando Magic com qual- 
quer interessado. 

Na sexta, Garfield deu uma palestra sobre a cria- 
cão do Magic, revelando coisas curiosas — como o 
fato de que, por muito pouco, as expansões não ga- 
nharam um fundo distinto. 

“No sábado, Adkison falou sobre a TSR. Nessa pales- 
tra o presidente da Wizards se revelou um ardoroso fá 
de AD&D, anunciou uma terceira edição para AD&D e 
deixou com dias contados a pavorosa regra de magia 
usada atualmente — na qual você é obrigado a me- 


morizar feitiços e esquecê-los logo após o uso! Adkison 
foi ovacionado pela platéia qo defender os pontos de 
maga para o AD&D — uma regra opcional que já exis- 
te no suplemento Player's Options: Spells & 
Powers, e vai se tornar oficial no AD&D 3rd Edition (já 
era tempo!). Adkison defendeu também a manutenção 
dos alinhamentos e divisão de personagens por classes. 

No domingo, os dois falaram sobre construção de 
baralhos e criação de jogos em geral. Garfield encora- 
jou os jogadores a “perverterem” as regras do Magic 
fora dos campeonatos, criando novas formas de jogá- 
lo, assim como acontece no RPG (afinal, ele também é 
um RPGista!). Adkison afirmou ter adorado o Rio, e 
disse que vai voltar algum dia. 

Outros convidados de peso foram os artistas Dan 
Frazier (Gorro do Bufo), Randy Gallegos e Rogério 


Dan Frazier, 


ilustrador da carta 

Gorro do Bufão, 
que virou estampa 
da camiseta oficial 
do evento 


Calor e Bom Senso 


Tanto os brasileiros quantos os gringos sofreram muito 
com o calor. Não é à toa que se fala que no Rio só há 
duas estações: verão e inferno. Não há dúvidas de que 
“não era o verão. O inverno, há boatos que acontece em 
um ou três dias entre julho e setembro. 
Mas, no combate ao calor, foi possível assistir a algumas 





cenas interessantes. Um brasileiro foi retirado do museu 
por seguranças quando tirou a roupa para tomar banho 
na pia (?!) do banheiro. Dois cariocas entraram vestidos, 
um com terno e gravata (!) e o outro com casaco de couro 
(!). Talvez fosse alguma coisa a ver com live de Vampiro. 
Mais bom senso demonstrou Richard Garfield, que passou 
por eles vestindo camiseta, bermudas e um chinelo de 
dedo, companheiro inseparável nos três dias de evento. 


Ponto pros gringos! 
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Festa do RPG 


Embora a estrela do evento tenha sido o Mage, o RPG foi 
muito bem, obrigado. Foram 306 mesas de RPG e 5 de 
wargames. Chutando uns cinco jogadores por sessão, te- 
mos perto de 1530 jogadores e mais de 200 Mestres. 


VAIMIpIRO cscsssescrsscesosasososocasssscacanmo asas sacecomsossssseso: SO 
Eobisomem sccesescasoscoccasococessesagacosdcerscocsoosossçãs | DO 
Era do!Caos::csessssssecsscascocanconenacosecccsosccosicocssocdo TS. 
Star WiarS:scecscosasececccesosacssscssoa se son coca on cosscsseseso: [TE 
Mago .scoccccoscosecocoscrocososocorsasos osso ssssccsosecoscocseseoo O 
Deadlanas .scessessscssccssoscsoscecscs sons ostscconenososssoonõo | OD: 


Outros COCACALOLALALALALACCDACONSDALAGESOLCCCSHACACASALASADAGASCHAHHO 7 E) 


Não foram computados jogos com menos de 5 mesas. É 
bom notar que, assim como os jogos do sistema Storyteller, 
os jogos TREVAS, ARKANUN e INVASÃO foram conside- 
rados pela organização como jogos distintos — e não parte 
do sistema SÓ AVENTURAS. Sem dúvida, a grande sur- 
presa foram as cinco mesas de Deadlands. 
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Vilela, que passaram os três dias de “castigo”, auto- 
grafando pra galera. 


«e Novidades Nacionais! 
No estande da Devir, os visitantes tiveram chance de 
conferir três lançamentos: 


e O Guia do Jogador do Sabá, pela Devir. Por R$ 
25,00, o livro teve uma ótima saída. Além do Sabá ser 
bastante popular no Rio — até merecendo um live 
action continuo muito antes de se ouvir falar no Brasil 
by Night —, o livro literalmente duplica as possibili- 
dades de campanha para Vampiro: a Máscara, com 
mais clãs que a Camarilla. 


e Lendas, segundo suplemento do RPG Era do Caos, 
pela Akritó. O livro também provocou bastante inte- 
resse, pela visão moderna de antigas lendas. R$ 13,00. 


e Quando os Dados Rolam..., fanzine da Akritó. 
Além de Era do Caos (uma matéria sobre necromantes 
para o sistema), fala de RPGs em geral (Aliens vs Pre- 
dador pra Storyteller) e inclui uma divertidíssima HQ 
sobre um Cria de Fenris. R$ 3,00. 


A Grande Batalha 

No Grand Prix foi utilizado o formato ampliado 
(Extended, ou 1.7). Não chega a ser um “Tipo |”, que 
admite o uso de TODAS as cartas, mas permite a utili- 
zação de cartas um pouco mais antigas, como os terre- 
nos duplos de Revised. 

Na sexta e sábado os jogadores foram divididos 
em duas alas, cada uma com mais de 150 participan- 
tes. Ao final de cada dia, os 16 melhores de cada ala se 
classificavam para a grande final no domingo. No to- 
tal, foram 638 participantes. 

No domingo, dia 1º de fevereiro, os 64 melhores 
jogadores se reuniram no salão Grand Prix para dispu- 
tar 6 rodadas do tipo suíco. Os oito melhores se classi- 
ficaram para as finais em eliminatórias simples. Os clas- 
sificados foram três norte-americanos, quatro cariocas 
e um paulista. 

As finais foram realizadas na sala do Duelist 
Invitational — onde o ar-condicionado talvez tenha 
sido um dos melhores prêmios para os competidores! 
O duelo final foi dos norte-americanos: Jon Finkel (se- 
mifinalista do Pro Tour Chicago) venceu Steven 
0'Mahoney Schwartz. O brasileiro melhor colocado foi 
Carlos Jeucken, do Rio, em terceiro lugar. 

Todos os 32 melhores colocados foram premiados 
em dinheiro, com quantias de US150 (17º a 32º), 
US250 (9º a 16º), US375 (5º a 8º), US600 (3º e 
4º), U$1.200 (vice) e US1.700 (campeão). Os sete 
primeiros, além do prêmio em dinheiro (e do ar-condi- 
cionado), ganharam uma vaga para o Pro Tour Los 
Angeles (6 a 8 de março) com despesas pagas pela 
Devir Livraria. Agora é torcer pelos brasileiros e aguar- 
dar seu retorno com muitas vitórias. 


Análise dos Baralhos 

O mais novo formato criado pela DCI, o formato am- 
pliado (Extended), angariou o interesse dos jogadores 
ao redor do mundo por dois motivos: primeiro, porque 


permite a utilização de cartas de séries mais antigas, 
como The Dark, Fallen Empires, etc; segundo, porque 
tem uma quantidade de cartas utilizáveis muito grande, 
tornando os torneios surpreendentes e imprevisíveis. 
Sendo assim, o GP-Rio não podia ser diferente. 

Tivemos dois tipos de baralho muito eficientes, que 
dominaram o ambiente: o monocolor vermelho, para 
dano pesado, e o “weenie” branco (criaturas de baixo 
custo em grande quantidade). Entre os oito finalistas, 
dois usaram vermelho e três, branco. Os outros três ba- 
ralhos eram um “counterpost” branco e azul, um 
“counterburn” vermelho e azul e um monocolor azul. 

O detalhe que fez a diferença nos baralhos sem 
contramágica foi uma carta, de Tempestade, chamada 
Pergaminho Amaldiçoado (Cursed Scroll). Seu texto diz: 
“Nomeie uma carta. Seu oponente escolhe uma carta 
aleatoriamente da sua mão. Se ele acertar a carta no- 
meada, dê 2 pontos de dano em qualquer alvo”. Essa 
carta fortaleceu todos os baralhos que, após alguns 
turnos, esvaziam a própria mão. Podemos dizer que 
foi a carta do campeonato: ou você a usava, ou se 
preparava contra ela. 

O campeão do Grand Prix, Jon Finkel, usou um 
“weenie” branco com um pouco de vermelho para re- 
moção de criaturas. Ele usava uma combinação de car- 
tas para fortalecer seu baralho: Imposto Territorial + 
Prateleira de Pergaminhos. Com isso, ele manipulava o 
próprio grimório e buscava mais criaturas. 

O vice, Steven O'Mahoney Schwartz, utilizou um pou- 
co de vermelho e também de azul. Com isso ele fortalecia 
seu baralho, já rápido, com boas criaturas de outras co- 
res, como o Lanceiro de Souk'Ata e o Efrite-Frenético — 
além do já citado Pergaminho Amaldiçoado. Esse baralho 
foi usado também por Adam Katz (4º lugar). 

Os baralhos monocolor vermelho, conhecidos como 
“Sligh”, foram utilizados pelos brasileiros Carlos Jeucken 
(3º, eliminado por Steven na semifinal) e Rodrigo César 
“Perninha” (7º). Estes baralhos utilizam criaturas rápi- 
das e muitos feitiços de dano direto, como Raio, Incine- 
rar, Explosão de Fogo e, é claro, Pergaminho Amaldiço- 
ado para reduzir logo os pontos de vida do oponente. 

Os outros três baralhos utilizavam tática similar: pro- 
teger com contramágicas algumas cartas que venceri- 
am o oponente. No caso do “counterpost” branco e azul, 
utilizado por Júlio César da Conceição “Costinha” (8º), 
Postos Avançados Kjeldoranos geravam criaturas 1/1 
para vencer o oponente. O detalhe deste baralho é que 
Júlio utilizava um feitico novo de Tempestade, chama- 
do Interditar, para proteger os Postos Avançados dos fei- 
ticos de destruição de terrenos. 

No “counterburn” vermelho e azul, usado por Romá- 
rio Távora (7º), o objeto da proteção eram os Gênios 
Mahamoti e os feitiços de dano direto, utilizados para 
reduzir os pontos de vida do oponente uma vez que o 
jogo estivesse controlado. 

Já no monocolor azul usado por Leandro Buck (5º, 
que montou seu baralho na última hora), criaturas azuis 
voadoras como Elementais do Ar e Gênios da Voragem 
eram protegidas pelas contramágicas. 


Os Finalistas do Grand Prix 


1 - Jon Finkel (EUA) | 
2 - Steven O'Mahoney (EUA) 

3 - Carlos Jeucken Almeida (RJ) 

4 - Adam Katz (EUA) 

5 - Leandro Buck (SP) 

6 - Romário Távora Britto (RJ) 


7 - Rodrigo César Barbosa (RJ) 


8 - Júlio César Conceição (RJ) 


Os Melhores do Invitational 


1 - Darwin Kasile (EUA) 

2 - Jakub Slerm (Rep. Tcheca) 

3 - Sven Geerisen (Dinamarca) 

4 - Brian Hacker (EUA, o de cabelo azul) 
5 - Mike Long (EUA) 

6 - Mark Justice (EUA) | 

7 - Tommi Hovi (Finlândia) 

8 - Toshiki Tsukamoto (Japão) 










“o troféu do Grand 
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FLÁVIO ANDRADE (Akritó Editora) 

JOSÉ RICARDO “BAIA” (campeão brasileiro de 97) 

& TÂNIA DUPRÊ (dona da Cult Comics and Video, do Rio) 
Colaboraram: Julius, Luiz Eduardo Ricon, 

Romário e Carlos Klimick 
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o gr cmo, 

E 
Como se interessou em fazer 
jogos? 
Creio que foi quando joguei Dungeons 
& Dragons (D&D) pela primeira vez. 
Então passei a ter os jogos como hobby. 
No começo do D&D eu me interessava 
mais por RPG e jogos de tabuleiro. Só 
na faculdade me interessei por jogos 
com cartas. Tomei como parte da mi- 
nha educação o conhecimento de to- 
dos os jogos clássicos e suas regras. 
Aprendi go, xadrez e bridge, e tentei 
aprender a ter uma apreciação deles. 


Que jogos você gostaria de ter 
criado? 

Bem, certamente queria ter criado o 
primeiro RPG. Teria sido notável, aqui- 
lo foi bem inovador. Provavelmente, 
dentre os jogos clássicos, seria o go. E 
meu favorito. 


O que você acha do nível dos 
jogadores brasileiros? 





Não joguei com um número suficiente 
de jogadores para realmente dar uma 
opinião. Eles certamente são entusias- 
mados e adoram jogar; isso é o mais 
importante. 


O que o Magic tem e o RPG não 
tem? O que torna o Magic tão 
popular? O que os RPGs 
poderiam ter para ficarem tão 
populares quanto o Magic? 

Uma das coisas mais importantes é que 
leva menos tempo para jogar Magic. 
Quanto mais você joga um jogo, mais 
você se diverte com ele — mas com 
Magic você pode se divertir mesmo jo- 
gando só um pouco. 

RPG também requer que uma pes- 
soa em particular (o Mestre) esteja bem 
preparada e em Magic a responsabili- 
dade é mais distribuída. RPG é muito 
mais difícil, requer muito talento para 
ter um bom jogo; você não precisa ser 


- 





tão talentoso em Magic. Os melhores 
jogos do mundo são os bons RPGs, e 
os piores jogos do mundo são RPGs 
ruins. 


Você ainda joga RPG? 

Sim. Não tanto quanto gostaria, devi- 
do à falta de tempo, mas ainda jogo 
todas as semanas com Peter Adkison 
(Nota: Adkison é o atual diretor e ad- 
ministrador da TSR na Wizards of the 
Coast). 


Quais são seus RPGs favoritos? 
No momento, Adkison está mestrando 
uma campanha de D&D (Nota: Richard 
Garfield e Peter Adkison não fazem dis- 
tinção entre D&D e AD&D), com mui- 
tas modificações que ele fez. Minha 
preferência pessoal é Call of Cthulhu, 
que tenho mestrado recentemente. Na 
maioria das vezes, quando sou o Mes- 
tre, o jogo é Call of Cthulhu. 


No Brasil as pessoas tendem a 
misturar RPG com Magic, como 
se ambos fizessem parte do 
mesmo mundo. Isso também 
acontece nos Estados Unidos? 

Eu não tenho visto muito disso nos EUA, 
apenas ouvi que esse fenômeno estava 
acontecendo. Acho uma boa idéia. Se 
você consegue aceitar a abstração do 
Magic, então ele é um bom sistema de 
combate. 


Não é bem assim. As pessoas, ao 
pensarem em Magic, pensam 
também em RPGs. Como se 
fossem qa mesma coisa. 

Pessoas que jogam os dois jogos se 
confundem?! 


Não. Pessoas que não os jogam 
e os vendem. 

Certamente isso também acontece nos 
EUA. Pessoas que não jogam pensam 
que Magic é um RPG, mas acham ain- 


da mais complicado que o RPG — que 


eles já não sabem jogar! 

A idéia das 5 cores de Magic 
poderia ter dado origem a um 
RPG? 

Sim, eu acho que a relação das mági- 
cas em Magic tem muita profundida- 
de. Em verdade, no próximo ano, pre- 
tendemos criar um RPG baseado em 
Magic. 

Quais são as atividades nas 
quais você participa na Wizards 
of the Coast? 

Eu projeto novos jogos. Desde Magic 
projetei três novos card games. 


Você pode nos dizer em qual 
projeto está trabalhando agora? 
Sim. Depois de passar por trading card 
games (“jogos de cartas colecionáveis”), 
trabalhei em jogos de tabuleiro e 
“cardgames” (mas não “trading card 
games”). Alguns deles serão lançados 
ainda este ano. Alguns são estratégi- 
cos e outros são de velocidade. No 
momento estou trabalhando em jogos 
de computador. 


Já que você gosta de RPGs e qa 
Woit comprou a TSR, você não 
tem intenção de trabalhar em 
RPGs? 

Eu posso vir a trabalhar neles, mas não 
será minha principal ocupação, princi- 
palmente porque estou mais interessa- 
do em jogos de computador no mo- 
mento. 


FLÁVIO ANDRADE 


Garfield e Adkison deram 
algumas dicas de como 
montar um bom baralho 
de Magic. Pessoalmente, 
ambos têm preferência 
pelo azul. 


1) Veja quantas cartas 
você está usando em 
relação vo oponente (o 
melhor é usar menos 
cartas que ele). 


2) Em deck selado, 
Adkison sugere muitas 
criaturas, magias rápidas 
e de dano direto, 
contramágicas, usar 3 ou 
4 cores e por volta de 17 
terrenos. 


3) Quão útil é a carta 
para você? Às aparências 
enganam. Uma carta não 
é útil se ajuda a ganhar 
apenas um em trinta 
jogos. 


4) Pense em como 
seguiria a partida se outra 
carta estivesse na sua mão 
em um determinado 
momento. 


5) Não se deixe enganar 
por uma carta que sempre 


“o ajuda a vencer quando 


você já está ganhando. E 
nem com uma que o ajuda 
quando está perdendo, 
mas não o impede de 
perder. 


6) Quando você apanha 

certa carta, fica contente 
ou não? Depois de 3 ou 4 
partidas, dá pra ter uma 

noção disso. 


7) Garfield sugere fazer 
varios testes, incluindo um 
baralho cartas que você 
não espera que sejam 
úteis, esperando perder 
feio. Isso faz você evoluir 
como jogador. Você pode 
se surpreender e encontrar 
combinações inusitadas. 
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Dragões são presença obrigatória em 
qualquer RPG de fantasia medieval. 
Nestes jogos, conhecemos tais criatu- 
ras como seres muito antigos, com mi- 
lhares de anos. Claro que isso muda 
de história para história, mas em geral 
eles nunca envelhecem. Dragões ja- 
mais morrem por “causas naturais” — 
eles apenas continuam crescendo, fi- 
cando mais poderosos com a idade. 

Portanto, supondo que magia e cri- 
aturas mágicas tivessem existido em 
nossa Idade Média, é bem possível que 
dragões tenham sobrevivido até os dias 
de hoje. Sim, pois os tempos medie- 
vais ocorreram há apenas meio milê- 
nio — simples fração do período de 
vida destas criaturas. 

Bem... onde estariam eles, então? 
Abrigados em cavernas remotas, cochi- 
lando sobre seus tesouros? Talvez, mas 
pouco provável. Uma vez que não co- 
nhecemos sua existência (exceto como 
lendas), os dragões modernos devem 
estar muito melhor escondidos. Poderi- 
am até mesmo viver entre seres huma- 
nos, abrigados sob disfarces mágicos, 
muito acima dos padrões mortais. Le- 
vando vidas públicas, repletas de luxo, 
glória e prazer. 

Sim. Poderiam. : 

Na verdade, é exatamente isso que 
eles fazem... 


A Protagonista 
Helena Dragonheart é um dragão fê- 
mea. Tem pelo menos dois mil anos 
de idade, talvez mais — meia-idade 
pelos padrões draconianos. Dragões 
podem ser assassinados, mas até onde 
se sabe nunca morrem de velhice. Infe- 
lizmente para eles, quanto maiores e 
mais antigos, maiores as chances de 
atrair aventureiros e heróis dispostos a 
saquear seus tesouros ou “livrar o mun- 
do de sua ameaça”. 

Helena busca justamente isso: so- 
breviver. Dragões valorizam a própria 
vida acima de tudo, e ela não é exce- 
ção. Fazendo uso do poder dos dra- 
gões de assumir uma forma humana, 
ela conquistou um lugar em nossa so- 
ciedade e faz o que pode para escon- 
der sua “condição especial”. 

Na forma humana, Helena tem a 
aparência de uma mulher linda e ma- 
dura; beirando os quarenta, mas ain- 
da atraente. O corpo mostra-se perfei- 
to, e apenas os cabelos brancos refor- 
çam a idéia de idade avançada. 

Apesar dos esforços dela para es- 


conder isso, alguns traços da poderosa 
personalidade dos dragões transpare- 
cem em Helena. Ela é orgulhosa de seu 
poder, sua riqueza e suas conquistas, 
dificilmente mostrando qualquer tipo de 
modéstia. Despreza a maioria dos hu- 
manos individualmente, mas aprendeu 
a amar a sociedade que construíram. É 
também altamente vulnerável a elogi- 
os; se existe alguma forma de enganá- 
la, este é o caminho. 

Evidente que uma criatura tão supe- 
rior aos simples mortais (e tão orgulho- 
sa disso) não seria capaz de conservar 
seu anonimato por muito tempo. Hele- 
na é uma milionária conhecida mundi- 
almente. Proprietária de vários museus, 
patrocinadora de expedições arqueoló- 
gicas em todo o mundo. Sua coleção 
de arte inclui peças únicas, algumas per- 
tencentes a civilizações que nossa ciên- 
cia jamais conheceu. Claro que perse- 
guir tais coisas não se trata de simples 
disfarce: acumular jóias e tesouros é 
outro traço característico dos dragões. 
De fato, Helena conserva em sua cole- 
ção numerosos objetos místicos, como 
bolas de cristal e espadas encantadas, 
dos quais ela faz uso ocasional quan- 
do surge a necessidade. 

Helena aprecia estar acima da po- 
dridão humana, vivendo em uma lIuxu- 
osa cobertura de Manhattan (ou outra 
grande cidade, a critério do Mestre), um 
paralelo às cavernas inacessíveis dos dra- 
gões medievais. Sediada ali, tudo fará 
para evitar a necessidade de abando- 
nar seu covil. Mas é certo que situações 
de urgência podem obrigá-la a percor- 
rer variadas partes do mundo. 


$ecus Poderes 

Além de sua posição na alta sociedade 
e seus objetos mágicos, Helena tem os 
poderes inerentes a todos os dragões; 
a capacidade de transformar-se em um 
imenso lagarto alado — o que ela evita 
fazer, por razões óbvias. Ela também 
pode transformar apenas partes do cor- 
po, criando asas, cauda ou cobrindo 
algumas regiões com escamas afiadas 
e brilhantes. 

Como outros dragões, Helena sabe 
usar magia. Seu poder mágico é várias 
vezes superior à maioria dos magos 
humanos, mas ela o utiliza muito rara- 
mente — não apenas para proteger seu 
segredo, mas também por razões pes- 
soais; apegada à riqueza e ao mundo 
material, ela está aos poucos perdendo 
contato com sua natureza mágica. 


[O 
ay 





ST 15/75; DX 18; IQ 20; HT 19/190 
Vantagens: Aptidão Mágica x3; Carisma +4;-Empatia; Força de Vontade +6; 
Forca Multiplicada x5; Idade Imutável; Imunidade; Imunidade q Veneno; Intuição; 
Memória Eidética 1: Muito Atraente; Podre de Rica; Prontidão +6; PVs multiplicados 
M] x10; Reputação +4 (douções para museus e universidades); Status 4; Vôo com Asas. 

| Desvantagens: Cobica; Compulsão (busca por arte e artefatos antigos); 
Inimigos: Templários e outros (com 6 ou menos); Intolerância (humanos); Segredo 
(sua real natureza). 
Peculiaridades: sempre formal e educada, mesmo em situações tensas; 
gosta de publicidade, mas detesta repórteres e entrevistas; não aceita ser chamada pelo 
primeiro nome (este é um privilégio reservado para poucos); evita usar seus poderes 
mágicos, fazendo isso apenas em grandes emergências; gosta de decotes ousados. 
Perícias: Arqueologia 18; Atuação 14; Boemia 12; Comércio 16; Detecção de 
Mentira 16; Intimidação 16; Contabilidade 18; Economia 18; Jurisprudência 16; 
História 16; Idiomas: Draconiano 22, Hebraico 19, Latim 18, Grego 18, Chinês 17, 
Japonês 16, Espanhol 16, Alemão 16, Inglês 16; Lábia 16; Liderança 14; Ocultismo 
20; Pesquisa 14; Rastreamento 16; Sobrevivência 14. 


Perícias Mágicas: Dragonheart conhece TODAS as mágicas do Módulo | 
Búsico, com os seguintes Níveis de Habilidade: Sobre Animais 16; Comunicação e 
Empatia 18; da Terra 15: do-Ar 14; do Fogo 20; da Água 14; Encantamentos 14; de 
À Cura 14; de Reconhecimento 16; de Luz e Trevas 15; de Controle da Mente 16; e 

*1, demais variando entre 146 18. 


STORYIELLER 


e Natureza: Bon Vivant 

* Comportamento: Samaritana 

e Idade: 2000 anos ou mais 

º Físicos: Forca 3/9, Destreza 5, Vigor 5/50 

* Sociais: (orisma 6, Manipulação 6, Aparência 5 

e Mentais: Percepção 6, Inteligência 6, Raciocínio 5 


e Talentos: Representação 3, Prontidão 3, Empatia 4 (Verdade), Intimidação 
4 (Negócios), Liderança 3, Lúbia 4 (Negócios), Boemia 2, Barganha 4 (Objetos de Arte), 


e Perícias: Etiqueta 3, Seguranca 1, Sobrevivência 2, Caçar 4 (Florestas), 


fal Rastreamento 4 (florestas) 


| - Conhecimentos: Arqueologia 5 (Objetos de Arte), Burocracia 4 (Con- 
“1 trabando), Finanças 5 (Objetos de Arte), História 3, História da Arte 4 (Arte Medieval), 
Investigação 3, Direito 3, Linguística 8 (draconiano, hebraico, latim, grego, chinês, 

1] japonês, espanhol, alemão, inglês), Ocultismo 6 (Objetos Mágicos) 

e Antecedentes: Contatos 4, Idade 7, Recursos 6, Fama 5, Influência 4 
£A * Letras: Transformação 6, Fixação 5, Ilusão 4, Mente 3, Emoção 3, 

A Teleportação 3, Podridão 1, Cura | 

É * Força de Vontade: 


FA * Mote: “Ah, sim! la me esquecendo. Sete homens armados acabam de invadir 
94 minha cobertura. Você poderia ter a bondade de chamar a polícia?” 
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O Conflito 


Helena mata. Não representa grande 
perigo quando deixada em paz, mas 
isso raramente acontece. Ela tem mui- 
tos inimigos. É perseguida e odiada pela 
maioria daqueles que conhecem seu se- 
gredo. Uma vez que ama sua própria 
vida, ela odeia do fundo do coração 
aqueles que tentam matá-la — e mi- 
núsculas vidas humanas que estejam no 
caminho pouco importam quando bus- 
ca vingança e tranquilidade. 

Helena também luta contra outro ini- 
migo: a solidão. Afinal, ela é um ser 
superior escondida entre primitivos — 
quase como um humano vivendo entre 
macacos! Suspeita ser o último dragão 
sobre a Terra, visto que não encontra 
um semelhante há séculos. Ainda que 
os dragões não sejam sociais e apreci- 
em o isolamento, Helena se sente 
sufocada pela necessidade de perpetu- 
ar a espécie. Ela quer filhotes. A cópula 
com humanos é possível (de fato, Hele- 
na tem uma vida sexual bastante ati- 
va...), mas não pode gerar dragões ver- 
dadeiros, apenas híbridos. Além disso, 
ela ainda não encontrou um mortal dig- 
no de ser o pai de sua ninhada. 

Helena sabe que suas chances de en- 
contrar um parceiro serão poucas en- 
quanto conservar secreta sua verdadei- 
ra identidade. Assim, sua busca e seu 
segredo estarão sempre em conflito. 


Os Antagonistas 


À princípio, os maiores inimigos de He- 
lena são membros de uma sociedade 
secreta que conhece a existência dos 
dragões. São descendentes da antiga 
ordem dos Cavaleiros Templários. 

Os atuais Templários são humanos 
sem poder mágico algum, mas equipa- 
dos com alta tecnologia e armamento 
pesado. Além de dragões, eles perse- 
guem quaisquer criaturas míticas das 
quais ouçam falar, como fantasmas, 
anjos e demônios. À grande maioria 
possui vastas somas em dinheiro, gran- 
de poder ou fortes contatos, e muitos 
deles estão infiltrados em outras socie- 
dades secretas. Assim, quando um 
Templário necessita de uma espada 
matadora de dragões, recorrem a estas 
organizações. 

Além dos Templários, outros inimi- 
gos de Helena são os próprios dragões. 
Embora ela suspeite ser o último dra- 
gão do mundo, existem outros: encon- 
tram-se escondidos em locais remotos 
ou ocultos por identidades secretas, 
como ela própria. Paranóicos e seden- 





tos de poder, muitos deles consideram 
os outros dragões como rivais e amea- 
ças à sua própria existência. Manipu- 
lam a humanidade por trás dos basti- 
dores, usando humanos e outras cria- 
turas como peões para localizar outros 
dragões e destruí-los. 


A Aventura 


O uso de Helena (e outros dragões 
modernos) em aventuras de RPG é ób- 
vio: podemos criar uma versão atual 
das antigas caçadas a dragões medie- 
vais, com grupos de heróis invadindo 
o covil da fera — mas desta vez envol- 
vendo arranha-céus, automóveis, com- 
putadores, telefones celulares, armas 
pesadas e, claro, as autoridades locais 
(ou você acha que pode assassinar uma 
milionária mundialmente famosa sem 
enfrentar a polícia?). 

No Mundo das Trevas de Vampiro 
e Lobisomem, dragões seriam apenas 


mais uma raça sobrenatural entre tan- 
tas outras, vivendo secretamente entre 
os mortais. Vale lembrar que os dra- 
gões modernos são muito, MUITO pou- 
cos; não deve existir mais de duas ou 
três dúzias em todo o mundo, e quase 
todos desconhecem a existência um do 
outro. Portanto, nada de achar que qual- 
quer grande milionário, executivo ou 
astro de cinema é um dragão! 

Em GURPS, dragões modernos le- 
vando vidas secretas seriam perfeitos em 
campanhas de GURPS Illuminati — 
onde o mundo é manipulado por for- 
ças ocultas como extraterrestres e deu- 
ses-monstros ancestrais. Em GURPS 
Cyberpunk eles dariam à campanha 
um sabor de “Shadowrun”, misturando 
tecnologia e seres mágicos (que tal um 
dragão como dono de uma Corpora- 
ção?). E GURPS Horror também pode- 
ria aproveitá-los. 
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O uso de:personagens dragões como 
jogadores é possível, mas não deseja- 


do. Eles são poderosos demais, muito 


mais recomendados como NPCs. Um 
Mestre ou Narrador só deverá aceitar 
dragões como PCs em uma campanha 
de altíssimo nível. 

Ão criar um personagem dragão, de- 
fina sua idade, escolha a raça e a atitu- 
de do dragão perante os humanos (um 
Idealista, que sonha com a volta da Era 
Dourada; um Paciente (como Helena), 
que apenas espera a humanidade se 
extinguir; um Devorador, que prefere 
apressar essa extinção; ou membro de 
uma jovem minoria, os recentes 
Expurgadores, que gostam da idéia de 
expulsar os humanos para o espaço). 


GURPS 


Dragões têm as vantagens Imunidade, 
Imunidade a Veneno e Idade Imutável. 
Sua HT é normal, mas seus Pontos de 
Vida são multiplicados por dez; o dra- 
gão com uma HT mediana de 10 terá 
100 pontos de vida. 

Na forma verdadeira o dragão ocu- 
pa 6 hexágonos. Ele tem sua ST multi- 
plicada por 5 (isso não afeta seu Deslo- 
camento) e pode voar com a velocidade 


de duas vezes o seu Deslocamento. 

A magia dos dragões é poderosa de- 
mais para a mente humana. Para 
dominá-la, em primeiro lugar um hu- 
mano teria que conhecer as letras da 
Língua antiga, tendo aprendido com um 
dragão. Apenas um mago que funcio- 
ne com as regras de GURPS Mage po- 
deria aprender as letras, uma de cada 
vez, tratando-as como Esferas: Esta é 
uma regra opcional para magia, dife- 
rente das regras já existentes de GURPS. 
Se não quiser adotá-la, considere que 
o conhecimento dos dragões sobre ma- 
gia é igual àquele mostrado em GURPS 
Fantasy, pág. 126. 

Cada letra da Língua Antiga é uma 
perícia mágica, mental/muito difícil. 
Considere os bônus por Aptidão Mági- 
ca. Para escolher o efeito da magia, use 
as letras da Língua Antiga da melhor 
forma que puder. Depois de terminada 
a palavra, o GM determina um modifi- 
cador e testa a perícia de cada letra da 
palavra. Um fracasso em qualquer dos 
testes impede a execução da magia. 

Em caso de sucesso, a menos que a 
descrição do efeito tenha sido MUITO 
boa, o GM faz um teste da perícia Poe- 
sia (sem bônus por Carisma ou Voz Me- 
lodiosa). Em caso de fracasso o dragão 
se exprimiu mal e o feito desejado não 
será realizado. Magias que afetem a 
mente, emoções ou os sentidos (como 
ilusões) podem ser resistidas; use as re- 
gras de resistência à magia (Manual Bá- 
sico, pág. 150) com IQ -6. No caso de 
enganar sentidos, acrescenta-se ao tes- 
te os bônus de vantagens como Visão 
Aguçada, Audição Aguçada e outras. 

O nome de um dragão pode conter 
um Destino bom ou ruim. Um Destino 
desfavorável (como “Aquele que não terá 
filhos” ou “Que morrerá jovem”) conta 
como uma desvantagem de -10 a -40 
pontos, a critério do Mestre. Um desti- 
no favorável, glorioso, conta como uma 
vantagem de 10 a 40 pontos. O Desti- 
no modifica a Reação dos dragões que 
conheçam aquela parte de seu nome. 
O modificador vai de 4 a -4, dependen- 
do do custo da vantagem ou desvanta- 
gem. 

O “draconismo” custa 755 pontos, 
gastos com Aptidão Mágica x3 (35 pon- 
tos), Imunidade (10 pontos), Imunidade 
a Veneno (15 pontos), Idade Imutável 
(15 pontos), Vôo com Asas (30 pontos), 
Força Multiplicada x5 (200 pontos) e 
Pontos de Vida Multiplicados x10 (450 
pontos; esta é uma vantagem nova: 50 
pontos por nível). 


| 
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A quantidade de pontos gastos com 
um personagem dragão é igual ao do- 
bro de sua idade; um dragão media- 
no de 500 anos será construído com 
cerca de 1000 pontos de personagem. 


Storyteller 


Dragões recebem apenas dano mas- 
sivo. Sofrem uma décima parte do dano 
normal, arredondado para baixo. Ou 
seja, para deixar um deles Escoriado, 
você precisa causar pelo menos 10 
pontos — sem mencionar a absorção 
de dano. Dragões nunca envelhecem 
e têm resistência sobrenatural a doen- 
ças e venenos; diminua em 3 a Dificul- 
dade de todos os testes de Vigor envol- 
vendo esses fatores. 

Para um dragão, transformar-se em 
humano e depois voltar à forma ver- 
dadeira não requer nenhum teste. Em 
sua forma natural, um dragão tem sua 
Força multiplicada por três. Ele também 
pode voar, e seu tamanho é muito mai- 
or (mas não há regras específicas para 
isso no sistema Storyteller). 

A magia dos dragões é poderosa 
demais para a mente humana. Para 
dominá-la, em primeiro lugar um hu- 
mano teria que conhecer as letras da 
Língua antiga, tendo aprendido com 
um dragão (o que já é bastante impro- 
vável). Apenas um mago que funcione 
com as regras de Mage poderia apren- 
der as letras, uma de cada vez, tratan- 
do-as como Esferas. Na verdade esses 
magos JÁ aprenderam o que sabem 
com os dragões, como pode-se obser- 
var pela equivalência de algumas le- 
tras e Esferas: To/Correspondência, Ry/ 
Prime, Ru/Vida... 

Esta é uma regra opcional para ma- 
gia, diferente daquelas já existentes em 
Storyteller. Se não quiser adotá-la, con- 
sidere que dragões terão Esferas como 
os magos, cada uma correspondendo 
a uma letra da Língua Antiga. 

Cada Letra da Língua Antiga é tra- 
tada como uma Disciplina de Vampiro 
ou uma Esfera de Mago: escolha o efei- 
to da magia construindo uma palavra 
com as letras da Língua Antiga. O 
Narrador determina uma Dificuldade 
e testa cada letra da palavra. Um fra- 
casso em qualquer dos testes impede 
a execução da magia. 

Em caso de sucesso o Narrador faz 
um teste de Inteligência + Expressão 
(um Talento inexistente em Vampiro; 
acrescente à planilha). Se houve fra- 
casso o dragão se exprimiu mal e o 
efeito da magia será outro. 


O alvo de uma magia que afeta a 
mente, as emoções ou os sentidos deve 
fazer um teste de Inteligência para men- 
te, Raciocínio para emoções ou Percep- 
ção para sentidos, com Dificuldade 9, 
para resistir aos efeitos. 

Cada dragão tem um Destino, que 
está expresso em seu nome verdadeiro. 
Um Destino desfavorável é um Defeito 
sobrenatural de 1 a 4 pontos (usando 
o sistema opcional de Qualidades e De- 
feitos de Vampiro: Guia dos Jogado- 
res). Um Destino favorável é um Ante- 
cedente, com custo normal. 

Para alimentar-se de um dragão, um 
vampiro primeiro precisa mordê-lo — isto 
é, causar um ponto de dano e deixá-lo 
Escoriado. Os dragões têm 50 Pontos de 
Sangue, e recebem 1 ponto de dano a 
cada 7 Pontos de Sangue roubados (nada 
de teste de Vigor aqui!). Dragões não 
podem ser Abraçados ou transformados 
em carniçais. Ponto. 

Se usar uma ficha de Vampiro para 
registrar o dragão, ignore as Virtudes e 
Humanidade. À idade de um dragão é 
tratada como um Antecedente: 


Filhote (até 50 anos): 6/4/2 para Atri- 
butos, 12/8/4 para Habilidades, 3 pon- 
tos de Letras da Língua Antiga, Força 
de Vontade inicial 3, 12 Pontos de Bô- 
nus. Ser um filhote não exige nenhum 
custo em Antecedente. 


º Jovem (51-300 anos): os mesmos va- 
lores de um vampiro (7/5/3, 13/9/5 e 
15 Pontos de Bônus), mais 5 pontos de 
Letras e Força de Vontade 4. | 


ee Jovem Adulto (301-500 anos): 7/ 
5/3, 15/10/5, 20 bônus, 8 de Letras e 
Vontade 5. 


“ee Adulto (501-1000 anos): 8/6/4, 
16/12/8, 25 bônus, 12 em Letras e Von- 
tade 7. 


ee ee Velho (de 1001 a 2000 anos): 9/ 
6/4, 16/12/8, 30 bônus, 16 Letras e 
Vontade 5. 


cecce Ancião (acima de 2001 anos): 
9/6/4, 16/12/8, 30 bônus, 20 Letras e 
Vontade 5 para 2000 anos. Acrescente 
3 Letras e 5 Pontos de Bônus para cada 
500 anos adicionais. Cada ponto adi- 
cional de Antecedente acrescenta 500 
anos à idade do dragão. O nível máxi- 
mo de qualquer Característica (exceto a 
Idade) é 5 mais 1 para cada 1000 anos: 
6 para Velho, 7 para Ancião (2000 
anos), 8 para 3000... 
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Record of Lodoss War foi durante mui- 
to tempo — e continua sendo — biblio- 
grafia obrigatória de quem aprecia o RPG 
em geral. Criado em 1991 por um gru- 
po japonês chamado SNE, e adaptado 
para o vídeo pela empresa Haruki Kado- 
kawa, a série contou com cerca de treze 
capítulos feitos ao longo de um ano e 
transformou-se em verdadeira febre no 
“Japão, Estados Unidos e Europa. Como 
toda animação japonesa de excelente 
qualidade só entra em nosso mercado 
através de cópias piratas, podemos dizer 
que a divulgação de Lodoss Tou Senki 
(o nome original em japonês) é bastante 
satisfatória. 

Criada por Ryo Mizuno, a série traz 
personagens centrais inspirados nas clas- 
ses básicas dos jogos de RPG medievais: 
guerreiro, mago, clérigo, elfo, anão e, é 
claro, ladrão. Caracterização, aliás, muito 
bem feita. Embora ressalte-se que a clas- 
se não tem um comportamento fixo, é 
interessante ver anões e elfos se estra- 
nhando naturalmente. Com cenas reti- 
radas de sessões de jogo, o humor e o 
fator sorte estão mais presentes que em 
qualquer outra adaptação já feita para 
um RPG, tornando-se, assim, um marke- 
ting mais do que positivo. 


as sim, a história... 


É um período de guerra na ilha de Lodoss. 
Gim, o anão, sai em busca de uma 
clériga a mando de sua mãe Nice, su- 
prema sacerdotisa da deusa Marpha. A 
filha Leilia está desaparecida há sete 
anos. Em sua busca pela menina, Gim 
pede auxílio ao recluso mago Slayn em 
um pequeno vilarejo, que sofre com su- 
cessivos ataques de kobolds e outros 
monstros. Esses ataques colocam vários 
moradores em estado de alerta, entre eles 
o jovem Parn e seu amigo Etto, recém- 
ordenado clérigo. O povo da aldeia acu- 
sa Parn de estimular os ataques, pois sal- 
vara a filha do governador da vila. Com- 
batendo o exército, todos eles acabam 
se juntando a Parn em uma cruzada para 
descobrir o que está acontecendo. 

Deedlit se uniria a eles pouco depois, 
também intrigada com a movimentação 
desses monstros em plena luz do dia. Não 
há muito tempo para apresentações, e 
eles são logo presos em um forte de 
Allania (ver mapa). Na cadeia, encon- 
tram Woodchuck, o ladrão que lhes ex- 
plica o motivo de tamanha movimenta- 
ção: a ilha de Marmo, comandada por 
Beld, movimentava-se para um ataque à 
ilha de Lodoss. 

Exatamente nesse instante, Beld reú- 
ne seu general Ashram e seu conselheiro 
Bagnard para objetivar o ataque. Karlla, 


uma velha conhecida sua, aparece e põe 
seus serviços à disposição do rei, embo- 
ra Ashram não confie nela. Juntos, os dois 
lideram um ataque ao castelo onde o gru- 
po se encontra, dando uma exata noção 
do que estaria a seguir. O castelo caie o 
grupo foge levando a informação para o 
castelo de Allania. 

Para espanto de todos, o rei de Allania 
recusa-se a recebê-los, acreditar na his- 
tória pior ainda! Irritado, Parn resolve ir 
até Vallis para informar ao rei a situa- 
ção. Enquanto isso, o rei Farn, de Vallis, 
sabe de boatos, mas nada comprovado. 
Decide enviar sua filha Fiana a Allania 
para obter melhores dados. No meio do 
caminho, sua carruagem é atacada e 
Karlla a faz prisioneira. 

Como a viagem até Vallis levaria mui- 
to tempo, Deedlit sugere que o grupo siga 
pela Floresta Sem Retorno, lar dos elfos 
da luz e onde cada pensamento pode in- 
fluenciar o lugar. Apesar de alguns con- 


tratempos, eles conseguem atravessá-la 


ilesos a tempo de cruzarem com a car- 
ruagem real e terem seu primeiro confron- 
to com Karlla. Gim reconhece Leilia como 
sendo Karlla, e fica em estado de choque. 
Apesar das tentativas inúteis contra o po- 
der da feiticeira, ela resolve entregar a 
princesa. O que, aliás, é muito proveitoso 
para o grupo, possibilitando, assim, que 
compareçam diante do rei de Vallis. 

Apresentações feitas, agradecimentos 
idem, tratemos dos assuntos pendentes. 
Mal o rei é informado da situação, surge 
Kashew, rei de Flain, ao norte, que alia- 
se a Fam contra Beld de Marmo. Parn 
conhece a fama de Kashew e o idolatra 
como a um herói. 

Uma breve movimentação é feita an- 
tes de Beld e Farn cruzarem suas espa- 
das. Enquanto isso, Ashram e seu exérci- 
to pôem abaixo todos os castelos e for- 
tes, um a um. Parn e o grupo são envia- 
dos ao sul com o intuito de conseguirem 
ajuda com Wort, feiticeiro velho conheci- 
do de Farn, na batalha que seguirá. Ao 
chegarem lá, deparam-se com Wort e 
Karla... Wort não fica de lado nenhum e 
o grupo volta sem sucesso, encontrando 
destruição por todos os lados. 

Farn decide finalmente comandar seu 
exército ele mesmo e leva consigo sua 
espada, que, com poderes mágicos, rea- 
ge à proximidade da espada de Beld. 
Segue-se um combate violento, até que 
Farn desafia Beld para um duelo, só os 
dois, e o destino de Lodoss reside neste 
combate. Enquanto as espadas cruzam 
os ares, Wort fala com Parn mentalmen- 
te e explica-lhe que nada daquilo real- 
mente importa, pois Karlla é que trama 
por detrás daquele combate e do desti- 


brincadeira 
de Criança 


Record of Lodoss War se 
tornou uma série em treze 
capítulos em 1991, mas 
muito antes habitava a 
mente de Ryo Mizuno, seu 
criador. Criando sua obra 
entre uma aula de 
aritmética e outra, Mizuno 
era fã de RPG e começou a 
desenvolver na própria sala 
de aula um sistema, o que 
os amigos gostaram e 
aprovaram. O sucesso foi 
tamanho que, de uma 
simples aventura, o reino 
foi crescendo até se tornar 
um sistema próprio, 
publicado e com vários 
adeptos. Rapidamente 
alcançando sucesso 
comercial, outros produtos 
foram desenvolvidos: 
mangá, uma série em vídeo 
e nove romances. Os 
primeiros três livros falam 
do passado dos 
personagens e das lendas 
criadas até o início da 
série; os outros seis podem 
ser encaixados a partir do 
capítulo oito, com os dois 
reis centrais mortos e a ilha 
tentando recuperar-se do 
impacto da guerra, 
somente então para 
retornar ao capítulo nove. 
À série animada respeitou 
esse aspecto, quando houve 
uma paralisação de alguns 
meses na venda do nono 
capítulo, considerando 
justamente esse fato. 





Q que veio antes... 


À história é ambientada na 
pequena ilha de Lodoss, 
maldita por conter o poder 
maligno de uma deusa 
(Kardis), que teria 
guerreado contra a deusa da 
luz (Marpha) eras atrás. Essa 
batalha envolveu todos os 
deuses, e somente as duas: 
restaram. Marpha usou sua 
força para separar a terra 
maldita do continente onde 
Kardis espalhou o seu mal, 
paa que não contaminasse o 
planeta inteiro. 

Durante tempos o mal 
repousou até que retornou 
na forma de um demônio. 
Vários guerreiros — entre 
eles, cinco muito especiais — 
combateram e venceram o 
demônio. Desses cinco 
heróis, quatro são muito 
conhecidos e importantes 
para história: Rei Farn, do 
reino de Vallis, cavaleiro 
renomado e senhor do 
exército mais formoso & 
cobiçado de Lodoss; seu 
rival, Beld, reina na 
pequena ilha de Marmo, 
próximo a Lodoss. Amigos 
no passado, Beld foi 
possuído por sua espada e 
quer conquistar Lodoss 
inteira com seu exército de 
criaturas poderosas e 
Ashram, o cavaleiro negro; 0 
feiticeiro Wort, que observa 
tudo de sua torre no extremo 
sul da ilha; e a feiticeira 
Karlla, com interesses mais 
prementes, que une-se q 
Beld e a seu exército, mas 
com participação discreta. 
Sabedo disso, aí é que 
começa realmente a 
história... 


no de Lodoss há quinhentos anos, e que 
somente retirando a tiara em sua cabeça 
é que ela poderá ser impedida. Enquan- 
to isso, o combate já terminou, e Beld sai 
vitorioso, porém ferido. Nesse instante, 
Karlla intervém e mata Beld com uma 
lança vinda dos céus. O poder usado li- 
berta os dragões há muito adormecidos 
em todas as partes da ilha. 

À batalha parece perdida, mas é hora 
de enfrentar Karlla, sentimento esse que 
Gim e Slayn compartilham há mais tem- 
po. Separado dos demais, e obcecado 
em trazer Leilia de volta, Gim segue até 
o forte de Karlla decidido a fazê-la voltar 
a si. Slayn o acompanha, na tentativa de 
fazê-lo mudar de idéia, mas o anão diz 
que nada o impedirá, e ameaça até mes- 
mo atacar o mago. Para sorte de todos, 
um pouco depois o resto do grupo che- 
ga e todos enfrentam Karlla, o que não é 
nada fácil. Gim usa um pequeno enfeite 
de cabelo para fazer Leilia voltar a si em 
suas lembranças e o grupo ataca, mas 
cabe a Gim tirar a tiara com um perfeito 
golpe de machado. Seu último ato antes 
de sucumbir. 

Enquanto Parn chora a morte do ami- 
go, ninguém nota que Woodchuk sumi- 
ra, indo em direção ao deserto, possuí- 
do pela tiara... 

E necessário compreender que a par- 























tir desse capítulo há uma pausa nos acon- 
tecimentos, pois o período compreendi- 
do entre o oitavo e o nono capítulos é 
preenchido por seis romances que con- 
tam o declínio do império de Beld e os 
esforços de Kashew para manter as for- 
ças unidas de Lodoss contra Ashram, o 
novo rei de Marmo. Parn e Deedlit aju- 
dam diretamente Kashew nessa emprei- 
tada enquanto Slayn acompanha Leilia, 
já recuperada e novamente uma sacer- 
dotisa de Marpha. 

Enquanto isso, em Marmo, Bagnard, 
que até então mantinha suas ações dis- 
cretas, começa a influenciar Ashram, que 
não consegue controlar a força de sua 
espada. Ele diz que existe um cetro no 
interior do vulcão onde mora o dragão 
Shooting Star, que poderia resolver o pro- 
blema. O que Ashram não sabe é que 
Bagnard quer usar o cetro em benefício 
próprio para trazer a deusa Kardis de vol- 
ta. Parn e Kashew tentam impedi-lo, mas 
Bagnard acaba levando a melhor, e o ce- 
tro. Ashram aparentemente morre, mas 
é salvo por Karla. 

De posse do cetro, Bagnard precisa 
de um sacrifício à altura de Kardis, e a 
escolha é Deedlit. Karlla tenta impedi-lo, 
mas não consegue. Wort então se alia à 
entidade para salvaguardar a existência 
da ilha. Quando Deedlit é sequestrada, 


Parn fica furioso e vai atrás dela, enquan- 
to Kashew prepara um ataque maciço 
contra a ilha de Marmo. 

No centro da ilha, Bagnard faz o seu 
sombrio ritual enquanto Parn chega. De 
posse da espada do rei Farn, ele não con- 
segue fazer muita coisa, mas cabe a 
Ashram matar o bruxo (ou tentar, porque 
nem sei se ele estava vivo antes...). Parn, 
para salvar Deedlit, empunha as duas es- 
padas — uma da luz e outra das trevas — e 
decide o destino da amiga, como também 
o destino do combate de Kashew,. 

À paz pode voltar a reinar em Lodoss 
durante “um breve espaço de tempo”, 
como ressalta Karlla e Wort. Parn não fica 
para as festividades do casamento de Eito 
com a princesa Fiana. Ele monta em seu 
cavalo e, carregando Deedlit consigo, vi- 
sita o túmulo de Gim uma última vez an- 
tes de seguir sem destino. 


À qua Campanha 


Transformar Lodoss em campanha pode 
não parecer tão simples quanto parece, 
à princípio. Embora o ambiente seja me- 
dieval e muitos dos sistemas possam ser 
assimilados, nenhum pode realmente 
compreender o significado se não forem 
feitos determinados ajustes. Alguns exem- 











plos a seguir citaremos: 

De uma forma geral, 
as classes de monstros 
em Lodoss parecem im- 
buídas de habilidades 
de combate superiores a 
outros sistemas. Isso sig- 
nificaria dizer que seus 
adversários no mundo 
de Lodoss teriam mais 
vantagens em combate 
com os heróis do jogo? 

Á resposta é sim. Só 
que, ao decorrer da sua 
aventura, o desenvolvi- 
mento de suas habilida- 
des torna a coisa mais 
fácil. Mas não se enga- 
ne: em Lodoss as coisas 
pegam de verdade! 

Lembremos que é 
uma terra marcada por 
constantes guerras. 
Quando elas não são 
causadas pela mobiliza- 
ção total de forças, deve- 
se aos confrontos entre 
a ilha e a vizinha Marmo. 
Como se não bastasse, 
dragões espalhados pe- 
los arredores (ver mapa) 
trazem um certo clima de 
alerta constante a todos 
os moradores e reinos. Heróis, embora os 
haja, são construídos muito mais com fei- 
tos militares se que com feitos pessoais. 

Variando um pouco o assunto, mas se- 
guindo ainda o princípio de conflitos, se- 
guem-se a rivalidade entre elfos da luz e 
elfos negros; rivalidade entre os seguli- 
dores de Marpha e os de Kardis. E, por- 
que não, os que mantêm a ordem e os 
que pregam a anarquia. 

Sugestões para aventura partem da ex- 
ploração mínima do reino — visita a ou- 
tros reinos, onde com certeza ninguém 
vai reconhecer a respeitabilidade que 
você conquistar no seu reino, a não ser 
que o feito tenha sido em benefício de 
toda a Ilha — a até situar uma missão em 
fatos importantes, como, por exemplo, a 
guerra contra o Deus Demônio, a guerra 
entre Vallis e Marmo, ou até mesmo a 
reconstrução da Ilha após a queda. O 
mundo é vasto, e cada detalhe da histó- 
ria pode ser muito bem aproveitado, a 
gosto do Mestre. 

Exemplo disso seria uma aventura dos 
cavaleiros de Vallis no período em que o 
pai de Parn estava entre eles. Era uma épo- 
ca de profunda responsabilidade para os 
cavaleiros, se lembrarmos que nessa fase 
Farn tinha muitos opositores, entre os quais 









































Beld ainda não se encaixava. Supõe-se 
que a força principal do reino tinha muito 
trabalho a realizar nesse sentido. 

Uma missão mais elaborada? Tudo 
bem, existem várias regiões inexploradas 
em Lodoss, muitas delas datadas de tem- 
pos imemoriais, das grandes lendas. 
* Uma caverna pode significar a descober- 
ta de um caminho subterrâneo como 
também o de uma completa cidade. Por 
fim, já que estamos numa ilha, nada mais 
apropriado que missões marítimas, seja 
em reconhecimento de terreno como até 
mesmo as mais ousadas. Que tal ir até o 
covil do lobo, e encarar a ilha de Marmo 
— que é uma completa incógnita para 
todo habitante de Lodoss? 

Missões religiosas são adequadas 
também, mas muito cuidado ao elaborá- 
las, pois com certeza o teor fugirá à 
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questão teológica ou militar e declinará 
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sobre o conflito do bem e do mal. Pois 
em Lodoss, quem conjura magia negra 
abusa do poder. 

Personagens, quando não forem os 
principais ou alguém ligado a eles, po- 
dem ser criados entre guerreiros — de pre- 
ferência no corpo militar de algum reino 
— clérigos, feiticeiros elfos dos dois la- 
dos, anões, civis, ladrões... 

A participação de personagens pode- 
rosos, principalmente os vilões, é propor- 
cional ao grau de periculosidade que se 
deseja no momento. Afinal, nenhum jo- 
gador imagina que num encontro com 
Ashram, por exemplo, pelo menos um 
não saia seriamente ferido, na melhor 
das hipóteses... Não importa quão dra- 
mático seja o resultado, desde que a di- 
versão prevaleça. 


“MAURO LIMA 








Como Record of Lodoss War se trata de uma campanha heróica, 
o mais indicado seriam personagens de 100 a 150 pontos, e 
podem ser acrescentados tanto elementos do GURPS Fantasy e 
do Magia quanto do AD&D (principalmente o Livro dos Mons- 
tros). Por este cenário ser baseado em um anime, é comum en- 
contrar elementos meio absurdos em relação aos estereótipos 
conhecidos — como, por exemplo, a rápida evolução e aprimo- 
ramento dos personagens em um curto espaço de tempo (como 
Parn e Etto). A maioria dos personagens aqui descritos já come- 
çaram evoluídos. 

Apesar da adaptação ser centrada em GURPS, fornecemos 
alguns elementos para uma campanha em AD&D. Como o ce- 
nário e os personagens são muito familiares a esse jogo, acre- 
ditamos que não será difícil fazê-la. 


MÁRCIO “WICKET”, MAURO LIMA & MARCO ANTÔNIO 
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| Jovem que resolve seguir os passos do pai e 
ser um cavaleiro de Vallis. Durante a série, o 
estigma de que seu pai feria sido um traidor é 

4 desmascarado pelo próprio rei de Vallis. Im- 
peluoso, porém valente, conquista a admira- 

| ção de todos do grupo por seus princípios de 

lealdade. Devido à sua inexperiência em artes 
de combate, as personalidades militares conhe- | 

| cidas na Ilha de Lodoss o fascinam. Tem Ashram É, 
como seu principal rival, e embora um comba- [RE 
te real nunca tenha realmente acontecido, pre- ERR 

| sume-se que ele tenha muita sorte. Apesar de | 

| toda a sua determinação, não consegue lidar | 
com Deedlit e seu jeito feminino. 


GURPS (123 pontos) 
e Raça: humano 


ST 12 (20 pts)  DX13(30 pts) 

IQ 10 (0 pts) HT 14 (45 pts) 

e Vantagens e Desvantagens: Ambi- | 

destria (10 pts); Reflexos em Combate (15 pis); 

Alfabetizado (10 pts); Atraente (5 pts); Hones- 

tidade (-10 pts); Impulsividade (-10 pts) | 
| * Perícias: Espada 12 (1 pt); Covalgar 13 | 
| (2 pts); Salto 13 (1 pt); Corrida 12 (1 pt); Sa- | 
| car Rápido (1 pt); Liderança 10 (2 pts) 
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e Tendência: justo : Ê 
e Classe e Nível: guerreiro 2-8 | 

º For 13, Des 10, Con 14, Int 10, | 

Sab 9, Car 14, 8dIO PVs 

º Perícias com armas: Espada de | Mão || 
(especialista); Espada Curta; Espada 2 Mãos; a 
Luta Desarmada; Escudo et | 


| * Perícias comuns: Cavalgar Terrestre; [1 
Lutar no Escuro; Ler/Escrever; Correr 4 
















| natureza humana impulsiva. 


AZ 


URPS (250 pontos) 
o ted ela (40 pis) 


| ST8(-10 pts) DX 14 (30 pis) 
10 15(45 pts)  HTI2(20 pis) 


| * Vantagens e Desvantagens: Mui- | 


á | to Bonita (15 pts); Aptidão Mágica 3 (25 pis); 





(10 pis); Senso de Dever (-15 pis); Honesti- 
 dode (-10 pts); Hiperalgia (-10 pts) 


| * Perícias: Espada Curta 14 (2 pts); Fun- FR 
PE do 13 (2 pts); Covalgor 13 (1 pt); Adaga 14 
1 (1 pt); Salto 14 (1 pt); Primeiros Socorros [5 
PO 5) pt); Naturalista 15 (4 pis); Sobrevi- | ' 
 vência: Floresta 15 (2 pts); Diplomacia 15 BR 


E (4 pis); Trato Social 15 (1 pt) 


| Elemental, Reconhecimento e Ar 


| AD&D 

| e Tendência: ordeira 

| * Classe e Nível: maga 6/guerreira 6 
| 

| * For 11, Des 15, Con 13, Int 16, 


| Sab 12, Car 16, PVs (6D10+6D4)--2 


e Perícias comuns: Covalgar Terrestre; 


É ria Ang Eliquata, Idiomas Antigos 


| Uma ótima personificação de elfo: alegre, | 
É introvertida, porém responsável e brilhan- | 
| te. Suas extravagâncias deixam todos meio 
4 SE loucos, mas sua objetividade em combate é HSBS 
E? impressionante. Nativa da Floresta Sem Re- [RR 
FB torno, os elfos da luz têm como inimigos na- [RR 
a» “4 turais os elfos negros de Marmo, com os quais ER 
| são confundidos. De todos os membros do FR 
“2 | grupo, Gim é o que menos se adapta à sua | 
| presença. Apaixona-se por Parn e por sua 





Reflexos em Combate (15 pis); Carisma +10 | 
(45 pts); Bom Senso (10 pts); Alfabetizada | 
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| e Magias: 21 pontos em magias de Água, Ee 


| * Perícias c/ armas: Espada Curia Ea 
' (espec.); Funda (espec.); Adaga; Espada 1 Mão | 
| | 


 Ler/Escrever; Conhecimento Místico; Histó- HMM F 





Anão experiente em mineração, já se envol- 
veu em algumas guerras e missões no pas- 
sado, de onde conhece Slayn. Usa seu conhe- 
cimento para ajudar Parn a se tornar cava- 
leiro, ainda que sob circunstâncias excêntri- 
cas. Sua obsessão é encontrar Leilia, que lhe 
salvou a vida anos atrás. Quando isso acon- 


| tece, uma transformação ocorre em seu ca- 


ráter: de sereno guerreiro passa a ser uma 


alma atormentada, sem rumo, para tirar | 
' Leilia do poder mental de Karlla. 


a. Danda 
q F 3 ES od 2 T. o. 
“ UP TO E” vo 4 =? 09 7 A 


o Raça: anão (30 St 


ST17(60 pis)  DXI4 (60 pis) 
10 13(30 pis) HT 16 (80 pts) 


e Vantagens e Desvantagens: Abas- 
| canto +10 (20 pis); Rijeza 2 (15 pts); Am- 
bidestria (10 pts); Hipoalgia (10 pts); Imuni- 
dade (10 pts); Intuição (15 pts); Prontidão 2 
(10 pis); Voto (-10 pts); Intolerância (-10 pts) 
e Perícias: Machado Tó (8 pts); Briga 14 (1 
pt); Arremesso de Machado 14 (1 pt); Armeiro 
13 (2 pis); Ferreiro 13 (2 pts); Rastreamento 
13 (1 pt); Sobrevivência: Montanha 13 (2 pts); 
Geologia 13 (4 pts); Liderança 13 (2 pts) 
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e Tendência: bondoso 


EE * Classe e Nível: guerreiro 13 


º For 18/76, Des 14, Con 16, Int 
11, Sab 12, Car 10, PVs 9D10+12 


º Perícias c/ armas: Machado; Macha- 


É dode? Mãos; Luta Desarmada; Martelo (es- 


pecialista em todas) 
e Perícias comuns: Rastrear; Senso de 


E Direção; Mineração; Heráldica; Forjaria 
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RE . Perícias comuns: Religião; Ler/Escre- 
P ver; História Antiga; Cura 






| Fianna de Vallis, esta apaixona-se por ele, o 
que lhe rende algumas dores de cabeça e uns 


pis); Diagnose 13 (4 pts); Primeiros Socor- 
| ros 14 (2 pts); Medicina 13 (8 pis) 
| e Magias: 20 pontos em magias de Cura, 


| * Tendência: justo 
| * Classe e Nível: dérigo 3-5 


| For 10, Des 9, Con 12, Int 15, Sab RA 
16, Car 13, PVs 5D8 o 


| Perícias com armas: Cajado; Fun- 

























Amigo de Parn desde criança, o clérigo tem o 
papel importante nas curas e apartando bri- [74 
gas. Segue os demais a princípio por Parn, [E 
mas a importância dos fatos faz com que sua | 


| atuação torne-se mais importante do que ima- [E 


ginava. Quando trava contato com a Princesa 


momentos cômicos. 


= a . - = a e == 





* Raça: humano 


ST 10 (0 pts) DX 9 (-10 pts) 
IQ 13 (30 pts)  HTII (TO pts) 


e Vantagens e Desvantagens: Cleri- | 
cato (5 pts); Carisma 5 (25 pts); Empatia (15 E So 
pis); Alfabetizado (10 pts); Aptidão Mágica FERA 

2 (25 pts); Pacifismo (-15 pts); Veracidade FRMMRS 
(-5 pts); Honestidade (-10 pts) 


e Perícias: Cajado 9 (4 pts); Adaga 10 (2 





Comunicação e Empatia 





da; Adaga 










Calmo, compenetrado, usa seus poderes com | 
moderação e eficiência. Age como moderador 
em algumas circunstâncias, mas se deixa le- 
var por elas também. Respeitado por seus 
poderes, limitado por eles em contrapartida. 

| Sua importância se torna mais prática ao 
| manter a defesa do grupo, embora seus ata- 
ques sejam devastadores. Tem em Gim um | 
grande amigo, e observa com certa diversão | | 
| o confronto entre ele e Deedlit. | 


Pe EE 


o gi pn 


ST7(-20 pis)  DXI2(20pis) | | 

IQ 16 (80 pts) HT 10 (0 pts) | 

| * Vantagens e Desvantagens: Alfa- | 
betizado (10 pts); Aptidão Mágica 3 (35 pts) | 

| * Perícias: Cajado 12 (4 pis); Escrita 16 

EB pts); Primeiros Socorros 16 (1 pt); Ocul- 


É tismo 16 (2 pts); Diplomacia 16 (4 pts); Tra- | 
| to Social 16 (1 pt) | 


e Magias: 41 pontos em magias de (o: | | , 
4 municação e Empatia; Ar; Encantamento; EO 
| Encantamento de Armas; Fogo; Terra; ; Água; | 
' Controle da Mente 


e Alinhamento: bondoso 
e Classe e Nível: mago 11 
* For 8, Des 10, Con 9, Int 17, 


* Perícias com armas: Cajado; Fun- 
da; Adaga 


e Perícias comuns: Ler/Escrever; Co- 1 
nhecimento Místico; História Antiga; Idiomas 
Antigos; Idiomas Modernos, ; Etiqueta 





DO era, 


| Amigo de Beld no passado, seu reino é mar- 
cado pela justiça e bondade. Tem em Kashew 
| um bom amigo e fará de tudo para manter a 
| paz na ilha. Sua espada mágica tem um elo 
com a espada de Beld, e quando uma sai da 
“bainha, a outra “responde”. Sua austeridade | 
"o faz o mais importante de todos os reis da 
“ilha, sendo sua palavra a mais importante. 


É kr 
Jem “4 


GURP': Fai Sig RE Sed 
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* Raça: humano 


CF stTia(aO pis) DX 14 (40 pis) 

Ra | IQ 16 (100 pts) HT 13 (30 pts) 

da | * Vantagens e Desvantagens: Repu- 
E toção +4 (20 pts); Carisma 10 (50 pts); Alfa- 
betizado (10 pts); Status Social Elevado (25 
pis); Intuição (15 pts); Longevidade (40 pts); 
“À Idade: cerca de 70 anos (-60 pts); Código de 
“1 Honra (-15 pis); Inimigo: Rei Beld (-120 pts) 
FE * Perícias: Covalgar 14 (2 pts); Espada de 
PRA L. Larga 15 (4 pis); Espada de 2 Mãos 14 (2 | 
| . . . 4 9 pis); Sacar Rápido 14 (1 pt); Escudo 14 (1 pt); | 
E F Ladrão, ladrão e ladrão... Wood não confia Briga 14 (1 pt); Lança 13 (1 pt); Política 16 (2 
- É emninguém, não segue ninguém e só é gra- “o pts); Tática 16 (4 pis); Heráldica 16 (2 pts); 


| toa Parn porque o salvou da morte uma vez. 2 Diplomacia 16 (4 pis); Liderança 16 (2 pis); 
Totalmente imprevisível, mas com um bom 4 
O Estratégia 16 (4 pts) 


coração às vezes... Só não espere que ele o ERA 
seja, caso contrário... Usa adagas como ar- FÉ AD&D 
| mos de ataque, e bem. Torna-se possuído por 
Karlla depois que conseguem libertar Leilia | 
de seu domínio. 


pe PS e a a 





























| * Alinhamento: justo 







| + Classe e Nível: guerreiro 16 


E FP 4º For 13, Des 15, Con 15, Int 14, 
conisaniaeá. ansecá ce | | Sab 17, Car 16, PVs 9D10+20 
“BD Raça oa «1 * Perícias com armas: Espada 2 Mãos 
FO ST9(-10pis)  DX17(100 pts) [O (especialista); Espada Bastarda (especialis- 
PF 1012(20pis)  HTIZ(20 pis) | a ta); Luta desarmada (especialista); Lança | 
HE - Vantagens e Desvantagens: Ambi- |» *P| (especialista); Escudo 
destria (10 pts); Ultraflexibilidade das Jun- | | « Perícias comuns: Cavalgar Terrestre; 
tas (5 pts); Sorte (15 pis); Hiperalgia (-10 à Heráldica; Etiqueta; Idiomas Modernos; 
pts); Covardia (-10 pis); Cobiça (-15 pts) Senso de Direção; Lutar no Escuro; Vigor 
* Perícias: Acrobacia 15 (1 pt); Salto 17 : 
(1 pt); Corrida 10 (1 pt); Faca 17 (1 pt); Ar- | 
remesso de Faca 17 (1 pt); Fuga 17 (4 pts); Z 
à Furtividade 17 (2 pts); Punga 17 (4pis);Ar- | 1 Ad 
*, rombamento 12 (2 pts); Manha 12 (2 pis); ESA 

' Arremesso 16 (2 pis); Escalada 17 (2 pis); 
Lúbia 12 (2 pts) 


AD&.D 
4 à Par” Tae, Tie” 


15, Car 12, PVs 10D4+1 
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e Alinhamento: honrado 
e Classe e Nivel: ladrão 9 


4 * For 10, Des 18, Con 15, Int 12, 
' Sab 10, Car 14, PVs 9D6 


| Perícias com armas: Espada Curta; ES CARR dO 
Adaga; Arremesso; Ambidestria MDF: ——— o 











º Perícias comuns: Corda-Bamba; Sal- 
tar; Avaliação; Luta no Escuro; História An- | 
tiga; Preparar Armadilhas 















| Um cavaleiro que construiu fama ao longo 

| de sua vida e conseguiu um reino para si com 

| o fruto de seus feitos. É mais admirado pelo 
[1 passado do que pelo presente. Alia-se a Farn 
0) como única saída contra Beld e Karlla. Quan- 
do o reino de Vallis fica sem rei, Kashew au- 
É xilia a princesa na regência do reino, en- 
à quanto ele próprio se encarrega de educar 
FE Porn nos artes de cavalaria. 







MA a ci at 
1 av, o O / 
' a ia | pod ont 05) 


. Raça: humano 


BP ST 15 (60 pts)DX 14 (45 pts) 
F 1Q 12 (20 pts)HT 15 (60 pts) 


DO « Vantagens e Desvantagens: Repu- | 
BR tação +4 (20 pis); Carisma + 6 (30 pis); Al- | 

















fabetizado (10 pts); Status Social Elevado (25 


2 (10 pis); Código de Honra (-15 pis) 


tégia 11 (4 pts) 


ir 21oOms 
aq SIA 
LEA [ CR 


| e Alinhamento: ordeiro 
e Classe e nível: guerreiro 15 


º For 14, Des 16, Con 14, Int 12, 
Sab 11, Car 14, PVs 9D10+15 


* Perícias com armas: Espada Bos- 
4 tarda; Lança; Escudo; Luta Desarmada (es- 
“1 pecialista em todas) 


Idiomas Modernos 


pis); Recuperação Alígera (5 pts); Ambidestria E 


E e Pericias: Cavalgar 14 (2 pts); Espada de ER 
L. Larga 15 (4 pis); Scar Rápido 14 (1 pt); É 
gua Escudo 14 (1 pt); Briga 14 (1 pt); Lança 13 (1 HR 
E pt); Política 12 (2 pts); Diplomacia 12 (4 pts); E 
Liderança 14 (8 pts); Tática 12 (4 pts); Estra- | 





| a e Raça: humano 
7 a ST 16 (80 pfs) 

ER 1Q 14 (45 pis) 
RP * Vantagens e Desvantagens: Pron- 








add 





dão. Sob seu castelo repousa um dragão ne- 
gro que acompanha todos os seus passos. Sabe 


que não pode confiar em ninguém, apenas | s 
na inexperiência de Ashram, que o segue fiel- JaME 
mente. O desejo de conquistar toda Lodoss o 


consome desde a juventude — principalmente 


Bi! pela influência de sua espada — desejo esse 
| que é seguido por Ashram, seu sucessor. 


ida 4 
Aamnfarl 


“ 


DX 13 (30 pts) 
HT 15 (60 pis) 





| tídão 4 (20 pts); Ambidestria (10 pts); Alfa- 
betizado (10 pts); Rijeza 2 (25 pts); Sangui- 
| nolência (-10 pts); Fanfarronice (-10 pts); 
| Hábitos detestáveis (-5 pts); Excesso de Con- 


R! fiança (-10 pts); Reputação -4 (-20 pts); Co- 


à e Perícias comuns: Covalgar Terres- ja | biça (-15 pts) 


tre; Heráldica; Etiqueta; Lutar no Escuro; Ro 
EM de L. Larga 15 (8 pts); Espada de 2 mãos 13 


| e Perícias: Covalgar 13 (2 pts); Espada 


(2 pts); Sacar Rápido 13 (1 pt); Escudo 15 (4 
| pts); Briga 13 (1 pt); Lança 12 (1 pt); Políti- 
| co 14 (2 pts); Heráldica 14 (2 pts); Diploma- 

cia 14 (4 pís); Liderança 14 (2 pts); Tática 
14 (4 pts); Estratégia 14 (4 pts) 


. = Ea 
EA EO dão E. 
4 / 


Lind do, 


* e Alinhamento: crvel 


| º Classe e Nível: guerreiro 16 


| e For 16, Des 13, Con 16, Int 13, 
| Sab 12, Car 9, PVs 9D10+20 


PM! e Perícias com armas: Espada de 2 Eus. 
* 7] Mãos (espec.); Espada Bastarda (espec.); Es- | * 
; E cudo; Luta Desarmada; Lança 
EE » Perícias comuns: Cavalgar Terrestre; [Sis 
E! Heráldica; Lutar no Escuro; Senso de Dire- É 

ERR ção; Vigor aa 





< *8 
E a 
qu: , 


22 q conquista de Lodoss, Bagnard se encon- 
trava acidentalmente com Kardis, e de posse 
! dessa descoberta traça um plano para trazê- 


ST 10 (0 pis) 


k a dão Mágica 3 (35 pts); Talento para Mate- 
Ss mática (10 pis); Força de Vontade 5 (20 pis); 


' Seu reino é um misto de decadência e servi- 


m| * Perícias: Ocultismo 17 (2 pts); Trato So- | 


172 pts) 



















Feiticeiro conselheiro de Beld, é astuto e trai- . 
coeiro como ninguém. Espera só o momento [RE 
de agir... Enquanto Beld preocupava-se com | 











la de volta. Quando Beld é morto, a influên- 
cia sobre Ashram torna a busca ainda mais 
fácil, embora o cavaleiro só perceba que está 
sendo enganado tarde demais. 
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e Raça: humano 





DX 11 (10 pts) 
IQ 17 (100 pts) HT 13(30 pfs) 


º Vantagens e Desvantagens: Apti- 















Reputação -4 (-20 pts); Fanfarrão (-10 pts); 
Fanatismo (-15 pts); Voto Muito Importante 
(-15 pis) | 







cial 17 (1 pis); Diplomacia 17 (4 pts); Lábia E 





e Magias: 46 pontos em mágicas. 


e Alinhamento: cruel | 
e Classe e Nível: arcano especialista/ | 
necromante 12 


e For 8, Des 10, Con 14, Int 17, 
Sab 16, Car 7, PVs 9D4-+6 


e Perícias com armas: Adaga; 

Cajado; Chicote | 
e Perícias comuns: Conhecimento Mís- | 
tico; História Antiga; Idiomas Antigos; Ler/ | 
Escrever; Idiomas Modernos; Religião | 






































General dos exércitos de Beld, suas habili- 
dades de combate estão muito acima das dos 
seus oponentes. Mas seu temperamento im- 
petuoso o faz cometer deslizes, justamente 

| com pessoas que sabem tirar proveito... Con- 

| sidera Parn um inseto e nem detém seus pen- 
samentos muito nele. Sabe que algo grande 
acontece ao seu redor e apenas busca uma 
forma de não ser usado. O que, aliás, acaba 
acontecendo com freguência... 


E EE E F9AR pé 
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| * Raça: entênio | 
STI4(45 pis) DX 16 (80 pts) 
IQ 12 (20 pts) HT 15 (60 pts) 


º Vantagens e Desvantagens: Pron- 
tidão 5 (25 pts); Ambidestria (10 pts); Alfa- 


| betizado (10 pts); Recuperação Alígera (5 | 


| pts); Voto (-15 pis); Reputação -4 (-20 pts) 
| * Perícias: Covalgar 15 (1 pt); Espada de 
Lâmina Larga 18 (8 pts); Espada de 2 Mãos 
16 (2 pts); Sacar Rápido 16 (1 pt); Escudo 
16 (1 pt); Briga 16 (1 pt); Lança 15 (1 pt); 
| Diplomacia 12 (4 pts); Tática 12 (4 pis) 
| Alinhamento: cruel 


| * Classe e Nível: guerreiro 14 


º For 15, Des 15, Con 15, Int 11, 
Sab 13, Car 10, PVs 9D10+15 


e Perícias com armas: Espada 1 Mão | 


(especialista); Espada 2 Mãos (especialis- 

ta); Escudo; Luta Desarmada; Espada Bas- 

tarda; Lança 

* Perícias comuns: Cavalgar Terrestre: 
se) Lutar no Escuro; Heráldica; Senso de Dire- 
1 ção; Idiomas Modernos; Etiqueta 













Elfa negra do exército de Beld, torna-se o bra- 
ço direito de Ashram e secretamente apaixo- 
nada por ele. Suas habilidades equiparam- | 
se às de Deedlit, mas de forma muito mais [888 
perigosa. Bagnard sabe utilizá-la bem em seus [RRER 
propósitos junto a Ashram, o que a faz encon- [RR 
trar a morte em uma baforada do dragão F 
| Shooting Star para defender seu amado. ER 
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md Es 7. “a 4 . à á des - o ad 


ER nto O ; HE Existe há pelo menos quinhentos anos. Se- | 
* Raça: elfa negra (30 pts) IRS gundo sua linha de pensar, ama Lodoss de | 
ST 10 (10 pts) DX 14 (30 pis) ] todo o coração e deve usar seus poderes para | 
IQ 16 (60 pis) HT 12 (20 pts) + | impedir que a civilização sucumba à destrui- 


* Vantagens e Desvantagens: Muito | ção completa, assim como ocorreu em sua 
Bonita (20 pts); Carisma 10 (45 pts); Alfabe- | terra natal. Assim, busca sempre O equilíbrio 
tizada (10 pts); Aptidão Mágica 3 (20 pis); | de forças que resulte em uma “paz”, e não | 
Voz Melodiosa (10 pis); Reputação -4 (-20 4º | poupa esforços para trazer devotos para o É 


pis); Intolerância (+10 pis); Luxúria (-15 pts); seu lado — Kashew e Pam foram tentados, | 
Excesso de Confiança (-10 pis) — sadias ao Bresanea OnB ro: 
É HREBM vés do usuário da tiara que a mantém “viva”, 
* Perícias: Cavalgar 13 (1 pt); Adaga 14 [BBB podendo o hospedeiro ser homem ou mu- 
(1 pt); Chicote 14 (2 pts); Ocultismo 16 (2 HE | Iher. De todos, o único que compreende um 
pts); Lábia 16 (2 pts); Sex Appeal 16 (2 pts) [RR É pouco sua natureza é o feiticeiro Wort. 
e Magias: 20 pontos em magias do Fogo; [REA 
Terra; Ar; Água : Elemental | SE 
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º Raças er... bem... tiara 


º Características: Karlla é um espírito 
aprisionado em uma tiara mágica. Logo, se- 
ria considerada uma espécie de “Patrono” | REM 
de 115 pontos (35 pontos pelas qualidades | RE 
especiais, mais o triplo deste valor por sua Ad 
EM! frequência — quase todo o tempo). 
BR Nãoimporiaa raça ou força de vontade, 
BEE o usuário será dominado pela mente de 
BRR Karlla. Em compensação, possui TODAS as 
magias que envolvam ataque e proteção com ? 
NH 15. O portador jamais tirará a tiara por 
RE vontade própria, mas ela poderá ser retira- 
da por outra pessoa, com um sucesso crítico 
E em ataque desarmado. Ela ataca qualquer 
um que tentar arrancar a tiara. | 
Possuído por Karlla, o personagem ig- 
7 nora todas as desvantagens mentais, substi- 
É! tuindo-as por Fanatismo e Fúria. À tiara, por 
É! si só, atrai as pessoas por sua beleza. Todas 
E! ascriaturas com a tiara nas mãos devem fa- 
“) zer um Teste de Vontade com -4 (-6 para la- 
É | drões) para evitar o desejo e possuí-la. Ela é 
E virtualmente indestrutível. 
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e Alinhamento: honrado 
e Classe e Nível: maga 9 


e For 8, Des 14, Con 13, Int 17, 
Sab 15, Car 12, PVs 9D4 


e Perícias com armas: Adaga; Chicote | 














e Perícias comuns: História Antiga; Co- 
nhecimento Místico; Ler/Escrever; Idiomas 
Antigos; Idiomas Modernos; Etiqueta 
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| * Alinhamento: cruel 


| * Características: trata-se de um artefato 
| WB único. Com ela nas mãos, é necessário um teste 

EO de resistência contra feitiço para não ser pos- [5 
| suído. Revovê-la de alguém exige atacar com lR 
| as mãos livres (-4 na Tac0), conseguindo um 
&r| 20! Aquele que portá-la poderá usar qualquer 
| À magia de mago como se tivesse nível 15, mas 
[EM sua própria mente é suprimida pela da coroa. 
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PRIMEIRO PENSEI QUE FOSSE À TRIBO DE YURIK NOS 
PERSEGUINDO. AMAL DICOE! MEU IRMÃO BAS JAR DO E 
SUÁ SEDE DE VINGANÇA, POR NOS SEGUIR ATÉ TERRAS 
TÃO DISTANTES. ORDENEI ATENÇÃO REDOBRADA AOS 
BATEDORES. 


NÃO TIVE MAIS NOTÍCIAS DELES. SUMIRAM NA MATA. 


SEGUÍAMOS PROCURANDO UMA CLAREIRA NA SELVA. 

O CALOR, ALÉM DE SUADO, ME DEIXAVA NERVOSO — E 
O GRUPO PRECISAVA ACAMPAR. FOI QUANDO OUVI UM 
ZUNIDO ESTRANHO E XINGUEI MENTALMENTE, PELA 
MILÉSIMA VEZ, À HORDA DE MOSQUITOS QUE NOS 
ACOMPANHAVA NA BUSCA POR COMIDA. NO CASO 
DELES. NOSSO SANGUE. 


MAS NÃO ERAM INSETOS QUE EU OUVIA. ERAM LANÇAS. 


SETAS DE MADEIRA FINA, CURTAS COMO DARDOS, 
AFIADAS COMO OS DENTES DE UM LOBO. TINHAM DUAS 
COISAS EM COMUM COM OS MOSQUITOS: ZUMBIAM ÃO 
CORTAR O AR, E TAMBEM TIRAVAM NOSSO SANGUE... 


MAS EM MAIORES QUANTIDADES. 








UMA DELAS ATRAVESSOU MINHA PERNA ESQUER DA. 

CAÍ, AINDA TENTANDO LEVANTAR À ESPADA. MEUS 
GUERREIROS, SÁ ASSUSTADOS COM OS RUÍDOS DA SELVA 
E O SUMIÇO DOS BATEDORES, DEBANDAVAM — E 
MORRIAM LOGO APÓS DAR AS COSTAS PARA ÀS LANÇAS 
INTERMINÁVEIS. OUVI CADA UM DELES MORRER. UM 

- RUNIDO, UM GRITO. UM ZUNIDO, UM GRITO... 


OUTRO DARDO ME ATINGIU NO BRAÇO, ARRANCANDO 
UM GEMIDO DE DOR E 4 ESPADA DE UM SÓ GOLPE. 
CAÍDO, SANGRANDO E QUASE DESACORDADO, ME 
ENFURECI AO PENSAR QUE MEU MEJO-IRMÃO IRIA 
FINALMENTE ME MATAR, VENCENDO NOSSA ANTIGA LUTA 
PELA LIDERANÇA DAS TRIBOS. 


MAS QUEM AVANÇOU SAINDO DAS MATAS NÃO ERA, 
COMO EU ESPERAVA. UM GUERREIRO TRAJANDO AS. 
CORES DO INIMIGO. DIANTE DE MIM ESTAVAM HOMENS 
DE PELE ESCURA COMO 4 NOJTE, COM PINTURAS 
COLORIDAS PELO CORPO. ME OLHAVAM ENTRE | 
CURIOSOS E AMEAÇADORES. UM DELES, COM UM PÉ 
SOBRE MEU PEITO, ESTUDOU MINHA FACE, QUE VIRAVA. 
DE UM LADO À OUTRO COM UM PORRETE DE MARFIM. 


— ORC! — EXCLAMOU, CUSPINDO PARA O LADO E 
FAZENDO UMA EXPRESSÃO DE DESGOSTO. 


NAQUELE MOMENTO AGRADECI 4 TODOS OS DEUSES DE 
MEU POVO POR TEREM FEITO NOSSA CARNE TÃO 
AMARGA... 


Bo diário de Yarak Grassar. 
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Parte da série dos “livros 
vermelhos”, este 
excelente módulo iraz 
diversos tipos de 
personagens bárbaros. 
Ainda pode ser 
encontrado em gibiterias 
e lojas especializadas. 
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Homens e mulheres das montanhas, 
da selva, das planícies. Bárbaros, pri- 
mitivos, selvagens. À imagem que es- 
tes arquétipos de personagem têm na 
fantasia medieval, alma do AD&D, é 
— literalmente — muito forte. Desde 
Conan, o cimério, a Goldmoon e River- 
wind (inspirados na cultura indígena 
norte-americana), da saga de 
Dragonlance, os bárbaros oferecem 
formas diferentes e muito divertidas de 
interpretação. 

O jogador ou Mestre de AD&D que 
deseja usar um personagem bárbaro 
tem duas opções principais: The Com- 
plete Fighter's Handbook, suplemen- 
to que apresenta tipos variados de guer- 
reiros, incluindo bárbaros; e The Com- 
plete Barbarian's Handbook, com 
regras ampliadas para os bárbaros 
mostrados no Fighters. Como nenhum 
deles existe em português, a proposta 
deste artigo é permitir que o jogador 
de AD&D possa criar personagens bár- 
baros, usando como fonte inspiradora 
o Barbarian's Handbook. 


As Culturas Bárbaras 
Quando se fala em bárbaros, pensa- 
se logo no clássico guerreiro violento, 
meio boçal, oriundo de alguma terra 
distante e “não-civilizada”. Embora pos- 
sa ser bem divertido interpretar um per- 
sonagem assim, essa não é a Única 
faceta dos bárbaros a ser explorada. 
As chamadas culturas “bárbaras” se 
desenvolvem longe das civilizações, em 
os e/ou perigosos. Em ge- 


ral, são tecnicamente atrasadas; mui- 
tas desconhecem o ferro e sistemas so- 
ciais mais complexos, vivendo em uni- 
dades familiares ou tribais. Uma carac- 
terística comum a todas é a capacida- 
de de se adaptar de forma natural ao 
terreno onde vivem; os bárbaros pro- 
curam se mesclar ao meio ambiente, 
desenvolvendo técnicas e ferramentas 
com as quais interagir com ele, sem 
modificá-lo construindo castelos, gran- 
des cidades ou algo do gênero. 

O grande objetivo de um bárbaro é 
sobreviver a qualquer custo. Pode pa- 
recer simples fazê-lo, mas a coisa se 
complica bastante quando você preci- - 
sa enfrentar animais selvagens, tribos 
rivais, espíritos descontentes e outras 
maquinações que a cabeça de um 
(bom) Mestre possa inventar. 

Outra característica em comum nes- 
tas sociedades é o valor da supersti- 
ção e o respeito pelos espíritos, sejam 
eles dos “ancestrais”, da natureza etc. 
Por estarem tão próximos do lado pri- 
mitivo do ser humano, os bárbaros re- 
agem por instinto. Podem compreen- 
der (e temer) os xamás, clérigos e de- 
mais sacerdotes por seu poder espiri- 
tual, mas dificilmente entendem a ma- 
gia — ou confiam nela. Artes arcanas 
envolvem energias e estudos que, para 
a mente bárbara, não parecem natu- 
rais; não fazem parte da natureza que 
eles respeitam. 

Ão contrário do que alguns possam 
imaginar, o papel da mulher nas tri- 


bos bárbaras cost ha ser bdm mais. 
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importante do que em muitas socieda- 
des mais “avançadas”. O foco dos bár- 
baros é a sobrevivência — e a mulher, 
como reprodutora e “mãe”, destaca- 
se na cultura deles como fonte da per- 
petuação da espécie. Muitos povos bár- 
baros chegaram a adotar estruturas 
matriarcais, onde a mulher é autori- 
dade. As bárbaras, tanto no aspecto 
guerreiro (ou você acha que as lendá- 
rias amazonas eram “civilizadas”2) 
quanto no sacerdotal, equivalem em 
ferocidade e determinação aos homens 
de qualquer tribo. 


Classes de Personagem 
Personagens bárbaros têm várias ca- 
racterísticas em comum. À principal re- 
fere-se ao terreno nativo onde nasce- 
ram. Quando criar o personagem, o 
jogador deve definir junto com o Mes- 
tre esse meio ambiente, ao qual o bár- 
baro estará plenamente adaptado. À 
descrição pode ser genérica (monta- 
nhas) ou específica (montanhas da 
Ciméria). Se estiver neste terreno, ou 
em algum que o Mestre julgue muito 
semelhante, o personagem sempre 
será capaz de achar alimento suficien- 
te para si e mais um personagem, no 
mínimo. Também poderá pressentir 
mudanças no clima. Em termos de 
jogo, ele recebe várias vantagens: 


* automaticamente possui as perícias 
Rastrear e Conhecimento dos Animais 
enquanto permanecer na região. 


* Passa a se mover com tal perícia que 
causa penalidade de -2 aos oponen- 
tes nas jogadas para avaliar se foram 
surpreendidos. 


Sendo por natureza hostis à magia e 
criados fora dos centros urbanos onde 
costumam nascer os ladinos, os bárba- 
ros tendem a seguir apenas uma entre 
duas trilhas: as armas ou os espíritos. 
Duas novas classes de personagem 
para AD&D resumem estas vocações: 


O Guerreiro Bárbaro 


Habilidades Exigidas: Força 12, 
Destreza 9, Constituição 12 


Atributos Exigidos: Força e 
Constituição 
Raças Permitidas: Humanos 


Descrição: conhecidos pela força e re- 
sistência, os guerreiros bárbaros rolam 


a 


Experiência: Guerreiro Bárbaro /vy 
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dados de vida com o d12 até o 9º ní- 
vel, a partir do qual recebem +3 pon- 
tos por nível. Além disso, movimentam- 
se velozmente (têm Movimento 15) e 
são capazes de carregar mais peso, e 
mais rápido, que outras classes. 

Caso o Mestre use as regras opcio- 
nais de Carga (pág. 103 do Livro do 
Jogador), o guerreiro bárbaro recebe 
bônus de +3 nas tabelas de limite de 
peso e movimentação. Guerreiros bár- 
baros que tenham Força e Constitui- 
ção iguais a 16 ou mais recebem um 
bônus de 10% nos pontos de experi- 
ência recebidos. Eles sobem de nível 
um pouco mais lentamente e usam os 
mesmos pontos de perícia e tabelas 
(ataques por rodada, Resistências, etc.) 
que os Homens de armas. 


Armas e armaduras; bárbaros em 
geral desconhecem a metalurgia; por 
Isso, SUAS armas e armaduras iniciais 
são restritas a armas de pedra, ma- 
deira ou osso, como adagas, dardos, 
lanças, machados, fundas, porretes e 
bastões; e corseletes de couro ou pe- 
les de animais como armaduras (que 
muitos deles preferem não usar). Ar- 
cos (dependendo da cultura em ques- 
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tão) podem ser permitidos. 

Jogadores que desejem armas de 
ferro ou aço devem negociar com o 
Mestre, criando um histórico (muito!!) 
convincente para o personagem, ou 
esperando até que ele tenha contato 
com outras culturas, quando poderá 
aprender a manuseá-las. 


Retaguarda: um guerreiro bárbaro de 
1º nível tem uma chance de 15% de 
perceber um ataque pelas costas. Se 
tiver sucesso, ele evita automaticamen- 
te o golpe e pode contra-atacar na 
mesma rodada, mesmo que já tenha 
atacado! Esta habilidade aumenta 
+5% por nível, chegando ao máximo 
(95%) no 17º nível. 


Escalada: o bárbaro também pode es- 
calar árvores, montanhas e paredes 
sem ajuda de ferramentas, tal como 
um ladino. No 1º nível esta habilidade 
tem 60% de chances de sucesso, rece- 
bendo +5% a cada novo nível e che- 
gando ao máximo (95%) no 8º nível. 


O Xamã 


Habilidades Exigidas: Destreza 9, 
Constituição 12, Sabedoria 12 


Atributos Principais: Sabedoria e 
Constituição 
Raças Permitidas: Humana 


Descrição: o xamá é um sacerdote pri- 
mitivo que recebe seus poderes dos es- 
píritos da terra e dos ancestrais. Apesar 
disso, sua vida é tão dura quanto a de 
qualquer bárbaro; ele é um combaten- 
te feroz, que impõe respeito a qualquer 
oponente. Xamás rolam dados de vida 
com o d1O até o 9º nível, a partir do 
qual recebem +2 pontos por nível. Mo- 
vimentam-se velozmente, como o guer- 
reiro bárbaro (Movimento 15), e po- 
dem carregar mais peso, e mais rápi- 
do, que outras classes. 

Caso o Mestre use as regras opcio- 
nais de Carga, eles recebem bônus de 
+3 nas tabelas de limite de peso e 
movimentação. Xamás que tenham 
Sabedoria e Constituição iguais ou su- 
periores a 16 recebem bônus de 10% 
na experiência recebida. À evolução 
dos níveis, o Tac0, os números de ma- 
gias divinas e as Resistências dos xamás 
são idênticas às dos clérigos. 


Armas e armaduras: xamãs estão 
sujeitos às mesmas restrições culturais 
que os guerreiros bárbaros — e, como 


os clérigos, só podem usar armas de Experiência: Xamã Bárbaro 


corte se o seu etos, a sua fé, for dedi- | j 
Õ | 20 


cada a um deus que as permita (como 
o Deus da Caça, por exemplo). 





























Retaguarda: xamáãs têm uma reduzi- 
da habilidade de proteger a retaguar- : ten ; 
proteger a retagua 

da. No 1º nível ela é de 5%, recebendo 3 3.000 3 
+5% por nível e chegando ao máximo 4 6.000 Á 
(95%) no 19º. Se tiver sucesso, evita au- 5 13.000 5 
tomaticamente o golpe e pode contra- 6 27 500 6 
atacar no mesmo turno, mesmo |á ten- 
do atacado, tal qual o guerreiro. / 25.000 / 
Escalada: os sacerdotes primitivos es- É 110.000 É 
calam, no 1º nível, com 30% de 9 225.000 9 
chances de sucesso, recebendo +5% "* 450.000 
a cada novo nível e chegando ao má- 675.000 
ximo (95%) no 14º nível. 900.000 
Habilidades Clericais: xamãs não 1.125.000 
têm o poder da fé para esconjurar 
mortos-vivos. Se o Mestre considerar 1.350.000 
que ele possa fazê-lo, devido à crença 1.575.000 
num deus em especial (por exemplo, 1.800.000 
um xamã que cultue a divindade do 2 025.000 
E ainda assim ele o fará como se > 250.000 
osse um sacerdote dois níveis menor 

2.475.000 






que o seu (um xamã de 5º afasta mor- 
tos-vivos como um clérigo de 3º nível). 
As magias divinas que podem ser ad- 
quiridas pela classe dividem-se em: 


2.700.000 






* Acesso Maior: todas; combate; 


o o q ps Lá 
animal; adivinhação, cura e vegetal. Magias Divinas: Xamé Bárbaro 


* Acesso Menor (só até o 3º Círculo da Magia 
círculo): feitiço, elemental, necro- 


mancia, proteção, solar, clima. 





* Sem acesso: astral, criação, 
“guarda, convocação. 


Além destas restrições, xamãs não 
sabem ler ou escrever e não podem 
usar pergaminhos divinos. Também 
não recebem magias extras por altos 
valores de sabedoria. 


Desbravando a Selva 

As duas classes bárbaras descritas aci- 
ma são apenas a semente daquilo que 
pode vir a ser uma campanha inteira, e 
bem diferente, de AD&D. O Mestre pode 
utilizá-las como idéia para criar suas 
próprias versões de bárbaros, tribos, 
xamás de deuses específicos, etc, sem 
ficar preso a apenas um arquétipo. Di- 
ferentes culturas podem ser enfocadas. 
O lado mais “selvagem” da humanida- 
de é repleto de surpresas; faça com que 
sua aventura e seus personagens tam- 
bém sejam! 
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Encontro-me há dias andando pelas florestas de Yrth. 
Nestas terras governadas por Kaled, o Rei Louco, toda 
cautela se faz necessária. Antes mesmo de ouvir os 
gritos, vejo alguns roedores passarem às pressas por 
“mim. Apesar do cansaço, consigo me esgueirar ra- 
“pidamente por entre as árvores. 

Ão longe, na outra margem do riacho, vejo três 
jovens correndo como se a vida dependesse disso. 
Pelos gritos que ecoam não muito além, devo estar 
certo. Apesar de tudo acontecer tão rápido, já cami- 
nho por esse mundo tempo o bastante para decifrar 
a cena que se segue e os personagens desse peque- 
no drama. 

Caçadores. O arco, as roupas... Sim, com certeza 
são caçadores. E provavelmente deve ser proibida a 
caça neste belo lugar, exclusiva ao nobre rei, é claro. 
Forasteiros, viajantes... Só um louco teria tamanha 
ousadia, a não ser que não conhecesse a lei e o 
dono daquele castelo. Ah! Tamanho desinteresse 


dd 





pelas coisas do mundo pode custar-lhes o pescoço. 
E nem quero imaginar o que fariam com o resto. 

Devo apressar-me, pois a luta segue adiantada. 
Eles não têm a menor chance, a não ser com uma 
pequena ajuda. Como numa peça encenada segui- 
damente por milhares de noites, saco minhas duas 
espadas e surjo de surpresa por trás dos soldados. 

Posso ver o olhar de espanto e esperança dos jo- 
vens desafortunados. Não precisei muito para que 
começassem a combater com bravura e determinação. 
De fato, poderia me retirar agora, mas precaução 
sempre é boa quando se trata de salvar a pele. Em 
poucos minutos não resta nada da guarda de Kaled. 

Permaneço de pé em meio aos cadáveres. Com a 
floresta em silêncio, ouço como um tambor a respi- 
ração do arqueiro. Talvez com um rasgo de vaidade, 
percebo o rosto estupefato do guerreiro, que tenta 
debilmente se equilibrar sobre suas pernas. Mais afas- 
tado, o homem encapuzado jaz inconsciente. 





Eles balbuciam algumas perguntas, mas não te- 
mos tempo. Em breve outros chegarão e nem mesmo 
a minha presença os salvarão da morte certa. Retiro 
um frasco dentre meus pertences e despejo seu con- 
teúdo entre os lábios entreabertos do moribundo. Pron- 
to! Agora poderemos seguir viagem. Nenhum dos três 
discute a urgência de pôr-nos em marcha. 

Após meia hora de caminhada, finalmente per- 
guntam sobre a minha identidade. De que adianta- 
ria saber? Pouco poderia lhes ajudar, e tampouco 
me ajudar. Também não faço idéia de por que tomei 
a decisão de acompanhá-los. Um pouco de compa- 
nhia? Mas por que agora? 

— SOU um errante, como vocês — disfarço. Mas 
sinto ser inútil. Eles me olham com desconfiança. Afi- 
nal, sou um velho comparado a eles. Mais ágil, mais 
forte... Minha armadura e minhas armas parecem 
emitir um brilho especial, provavelmente diferente de 
qualquer outro que tenham visto antes. Mas não de 
onde eu vim, lugares que, com certeza, nunca se- 
quer sonharão. 

— Por que não segue conosco? Temos uma im- 
portante missão a cumprir. Nos foi oferecida grande 
quantia em ouro. 

Ouro% Procuro não rir. Respondo que já estou can- 
sado de tantas empreitadas. Desejo-lhes sorte e cau- 
tela, mas recuso sinceramente o convite. E mais uma 
vez perguntam o meu nome. 

— Ahrman. 

À simples e verdadeira resposta parece satisfazê- 
los, mas foi apenas o tempo para o arqueiro fuçar 
sua memória. 

— Ahrman? Onde já ouvi esse nome? Não teria 
sido com aquele bardo que conhecemos em Diarim? 
Ele cantava sobre um grande guerreiro, origem de 
muitas lendas, cujas aventuras são cantadas por to- 
dos os bardos. 

— Sim, agora me lembro — fala o até então ca- 
lado encapuzado — Eu ouvi sobre ele... Mas faz muito 
tempo, em minha terra natal. Como pode o senhor 
ser personagem das cantigas de minha infância? 

Tento ser evasivo. Afinal, há muitos guerreiros, 
muitas histórias, inúmeras lendas... Mas o encapuza- 
do parece convicto, e sua memória jorra. em profu- 
são. Quase ouço em sua voz as canções de velhos e 
decadentes bardos, mas é minha vida que escapa 
por sua garganta. 

— O Ahrman da lenda era senhor de todo um 
reino, mas vendeu tudo em troca de uma passagem 
para fora deste plano... Barganha feita com um po- 
deroso feiticeiro. Dizem que, após entrar por um 
portal, nunca mais foi visto. 

— Diga-nos, Ahrman! O que havia além deste 
portal — me pergunta o arqueiro. 

Acredito que essa luta eu já perdi. E nem mesmo 
sei se vale a pena lutá-la. Sinto um cansaço, lembro- 
me do passado, das frágeis maravilhas que conheci, 
dos falsos espetáculos que presenciei. Suspiro 
pesadamente e deixo a minha alma falar: 

— Vocês são jovens e inconsequentes. Mas talvez 


eu possa ajudá-los. Sim, sou eu mesmo de quem 
contam as histórias. Estive em muitos lugares miste- 
riosos, tive vitórias e derrotas, vi meus amigos mor- 
rerem contra demônios poderosos, lutei contra dra- 
gões e gigantes. 

Eles me olham com admiração, mas eu mal per- 
cebo. As palavras fluem por minha boca como há 
muito não acontecia. 

— Após ter conseguido todos os tesouros materi- 
ais, um mago muito velho me concedeu um cami- 
nho para o lar dos deuses. Foi uma longa jornada... 
Conheci muitos lugares, muitos seres, mais podero- 
sos que o mais poderoso dos dragões. Vi maravilhas 
que jamais sonharão. Um dia, encontrei o ser mais 
poderoso de todos, um dos imortais. Por ter realiza- 
do um grande feito, me foi concedido um desejo su- 
premo. Não pedi magia, nem dinheiro, nem poder. 
Pedi para que me fosse concedido o direito, por um 
breve momento que fosse, de conferenciar com o 
Criador. E isso foi realizado. 

A essa altura já nos encontramos longe da flores- 
ta, próximos ao limite das terras de Kaled, sentados 
nas pedras de uma colina ao norte. Cai a noite. Eles 
não perguntam. Eu sei o que eles querem ouvir. E 
eles sabem disso. 

— Talvez vocês não queiram realmente saber. 

Bem, já cheguei até aqui. Por que parar agora... 

— No encontro com o Criador me foi revelada 
toda a verdade. O criador se denomina Mestre. Ele é 
o senhor de todas as terras, seres, demônios e deu- 
ses que existem por todo o multiverso. 

Parei. Já basta. 

— E o que mais revelou o Mestre? — pergunta o 
encapuzado. 

— Mais nada. Apenas fez me sentir pequeno e 
insignificante diante de toda a grandeza que repre- 
sentava. Devido a isso, desisti da minha vida de aven- 
tureiro andante. Por isso não mais procuro tesouros 
e glórias. Apenas vago auxiliando outros aventurei- 
ros em perigo que ainda não encontraram o sentido 
de suas existências. E que isso sirva de ensinamento 
para vocês: a sua procura por fortuna e glória nada 
significa ante a grandeza da verdade. 

Eles se calam, com certeza desapontados. Não 
era isso que esperavam ouvir. Nos levantamos em 
silêncio e seguimos até encontrar a estrada para Julih. 
Se não me engano, há uma estalagem há poucos 
quilômetros daqui. Hora de seguir meu rumo. 

— Ágora preciso ir... Tenham cautela, meus jo- 
vens. À vida pode não valer muito, mas é tudo o que 
vocês têm de verdadeiro. 

Me afasto por entre as árvores e sigo viagem pen- 
sativo. Teria sido melhor dizer toda a verdade para 
eles? Não, assim foi melhor. De que valeria dividir 
meu pesar com aqueles jovens corajosos? Para que 
ficassem como eu, sabendo que tudo, pessoas, mun- 
dos, todo o multiverso, nada disso é real? Que tudo 
não passa de um mero jogo? 

a | FLÁVIO ANDRADE 
“sobre original de FÁBIO AMÂNCIO 
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O grupo anda há dias pela floresta, fugindo do exército inimigo. 
Eles não conhecem a região. À comida está acabando, assim como 
a munição. As cidades não são um lugar seguro, e alguns já 
tombaram vítimas de perigos anteriores. 


Eis que, na última sessão de jogo, o inevitável acontece: nosso 
heróis são alcançados e devem encarar uma batalha quase 
perdida. Do grupo inicial ainda restam 6 pessoas. Os inimigos? 
Um, dois, três... muitos. Provavelmente não menos de quarenta, 
melhor armados e com total conhecimento do terreno. Os heróis 
parecem cercados. O inimigo dividiu sua tropa e avança por todas 
as direções. Não há como escapar. 


Eles se entreolham, cientes de que esta pode ser a última 
batalha. Existe apenas (mais) um problema: 


O jogador que interpreta o feiticeiro faltou. O que fazer? 
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É claro que isso já deve ter acontecido 
com todos os Mestres — e, com certeza, 
alguma medida foi tomada na ocasião 
para permitir a continuidade da aventu- 
ra. Mas será que foi a melhor escolha? 
O grupo ficou contente com a decisão? 
E o “dono” do personagem, o que achou 
disso? A história fluiu como você, Mes- 
tre, esperava? 

Parece simples lidar com o persona- 
gem de um jogador ausente, mas não é. 
Se o Mestre decidir jogar com o perso- 
nagem, o jogador que faltou pode ficar 
aborrecido com qualquer fato ocorrido 
com ele nessa sessão; ele poderia mes- 
mo soltar o famoso “meu paladino NUN- 
CA teria feito essa bobagem se EU esti- 
vesse jogando!” 

Por outro lado, se a decisão for varrer 
o personagem para baixo do tapete, isso 
pode tornar a história capenga e incoe- 
rente. Em primeiro lugar, será preciso um 
bom gancho para afastá-lo do grupo (e 
às vezes isso é impossível; como explicar 
o sumiço de um guerreiro que estava pre- 


* so na caverna com o resto do grupo?). E 


depois, na próxima sessão, lá vamos nós 
descolar um gancho melhor ainda para 
encaixá-lo de volta (como você vai expli- 
car aquele lobisomem gigante surgindo 
do nada, no meio do combate, sem que 
ninguém tenha visto2!). 

Outra opção é deixá-lo junto ao gru- 
po e considerá-lo mais um NPC — ou 
melhor, menos do que um NPC. Ele não 
fala, não luta, não faz magia... e não 
morre. “Meu Deus! O nosso ranger virou 
um vegetal! E agora, como vamos achar 
a saída da floresta?” 

Bem, aqui vão algumas dicas do que 
fazer com o jogador quando seu perso- 
nagem falta. Ops! Na verdade é o con- 
trário, mas acaba dando na mesma... 


Ausência: Magia de Proteção 
Existe quase uma unanimidade em torno 
da idéia de que, quando o jogador falta, 
o personagem vira um NPC de luxo que 
não interfere na história e não pode ser 
morto. Afinal, o seu “dono” não está lá 
pra protegê-lo. Mas deixa ver se entendi: 
então, enquanto está todo mundo suan- 
do a camisa e arriscando o pescoço, o 
único ciente de que vai escapar ileso é 
aquele maldito desgraçado que não velo 
à sessão e não está ajudando o grupo? 
Muuuuito justo!!! | 
Visualizando a situação, chega a ser 


— engraçado. Imaginem aquele elfo sumin- 
—* do e desaparecendo durante a invasão 

de um castelo. Talvez seja um descontro- 
“le no feitiço de invisibilidade! Ou o es- 


pectro que atravessa a casa em chamas 
sem ter seu ectoplasma danificado. Ou 


então aquele lobisomem que vê todas as 
balas de prata atravessarem seu corpo 
sem causar dano, enquanto o resto da 
matilha se vê mortalmente ferido. Que 
Dom será esse? “Ausência, nível 3”, res- 
ponde o Mestre. 

Se o Mestre quiser ser mais justo com 
os jogadores assíduos, é bom rever essa 
intocabilidade do NPC de luxo. 

Às vezes é fácil afastar o personagem 
da trama, principalmente em aventuras 
urbanas, onde os personagens moram 
na cidade. Se o jogador faltar, basta ape- 
nas deixar o personagem em casa, ven- 
do televisão e comendo pipoca! Se ele 
estiver muito envolvido com a história, 
apenas dá-se um jeito dele não ser con- 
tactado. Pronto! Não joga, não ganha 
experiência, não atravessa paredes... mas 
também não morre. 

Algumas vezes o truque do “enviar 
uma mensagem”, “procurar ervas”, “pes- 
quisar na biblioteca” ou coisa parecida 
pode ser usado. O personagem ficou “fa- 
zendo alguma coisa” enquanto os demais 
personagens agiam na aventura, e o jo- 
gador faltoso poderá surgir com os fru- 
tos dessas ações na próxima sessão. 

Mas às vezes isso é impossível, como 
no exemplo inicial. Cadê o feiticeiro? Saiu 
pra tirar água do joelho? Além disso, o 
grupo está numa senhora enrascada e 
precisa de força total pra escapar da si- 
tuação. Quem vai querer abrir mão das 
habilidades mágicas do companheiro? 
Isso significa que o personagem ausente 
para “fazer alguma coisa”, além de ga- 
rantir salvo-conduto, vai estar prejudican- 
do todo o grupo. Não adianta dizer que 
ele fugiu na confusão; se o grupo reen- 
contrar o covarde na próxima sessão (par- 
tindo do princípio de que alguém sobre- 
viveu), aí é que ele morre mesmo! 

O melhor é transformar o feiticeiro 
num NPC, controlado pelo Mestre ou por 
outro jogador (mais aconselhável), e co- 
locar a figura na linha de fogo. Ele pode 
ganhar experiência ou uma garganta cor- 
tada. Quem mandou faltar? 


Controlando um NPC de Luxo 
Não é muito aconselhável deixar para o 
Mestre a tarefa de controlar um perso- 
nagem jogador de fato. Provavelmente 
ele acabará sendo um inútil, e dificilmente 
terá a mesma influência na aventura que 
o personagem teria normalmente. Afinal, 
geralmente o Mestre sabe o que é preci- 
so para vencer um obstáculo, e não vai 
dar a dica de mão beijada. 

Podíamos deixar o personagem nas 
mãos dos jogadores (depois eles é que 
se entendam...), de preferência um jo- 
gador que controle um personagem se- 













































melhante (um guerreiro controlando ou- 
tro guerreiro, um mago controlando ou- 
tro mago...), e que saiba usar bem as 
suas habilidades. E claro que esse joga- 
* — dor deverá ter o mínimo de responsabili- 
Y dade, pois ele tem a vida de um amigo 
t nas mãos. Neste caso, o Mestre deve 
impedir que o personagem seja usado 
como bucha de canhão. E seu dever abor- 
“tar certos abusos e proibir, sem chances 
de queixa, qualquer atitude nociva ao per- 
sonagem órtão. 

O personagem não precisa se tornar 
um covarde repentinamente, esconden- 
do-se a qualquer sinal de perigo. Mas 
ele ria, digamos, ficar vigiando o acam- 
pamento enquanto o grupo val Investi- 
gar aquele barulho na floresta. Ou seja, 
agir com cautela. 

Se o personagem é do tipo Wolverine, 
que gosta de partir para a briga, contro- 
le um pouco seus impulsos suicidas. Mas 
não vá acabar, em uma sessão, com a 
fama que levou anos para ser construída. 

É claro que nenhum jogador vai con- 
trolar um personagem provisório tão bem 
quanto seu próprio dono. Por isso, cabe 
ao Mestre também dar uma “segurada” 
nos dados. Se o personagem tiver que 
morrer, que seja numa situação realmente 
inevitável — e não apenas porque em 
vez de 5 caiu 6 no dado. Por outro lado, 
se ele já estava nas últimas e alguém 
desceu o martelo de guerra em sua des- 
protegida cabeça... 

Alguém pode ainda alegar que o ini- 
migo poderia errar o golpe. Pode até ser, 
dependendo da situação. Mas quando o 
inimigo é questão é o mais temível guer- 


AULA PRÁTICA 


Na Hora da Decisão 
Sessão de O Desafio dos Bandeirantes. Um grupo de 10 personagens devia 
bolar um plano para invadir o palácio do Vice-Rei e reaver todos os seus pertences, 
incluindo aí alguns quilos de ouro e duas armas especiais. À sessão era toda dedicada 
ao planejamento e execução. Porém, três jogadores que entrariam de qualquer for- 
ma no palácio, mesmo sozinhos, faltaram. Outros três eram totalmente indiferentes. 
Dois ficaram com medo quando viram a segurança do palácio (e um deles era o líder 
do grupo!). Os dois restantes interpretavam personagens covardes, mas entrariam 
se um dos que faltaram entrasse também. Resultado: o grupo decidiu não invadir e 
abandonar a cidade rápido. E esse era o clímax de uma campanha de 15 sessões! 


Na Mira 
Três personagens mulheres subiram no telhado para saber o que acontecia na 
praça. Um atirador de tocaia esperava por elas. Só que uma das jogadoras havia 
faltado. O alvo seria sorteado pelo Mestre. E aí? Se a faltosa voltasse para o hotel, 
seria presa (o que seria igual à morte), além de ser uma atitude totalmente inco- 
erente com a personagem. Se o Mestre não a incluísse no sorteio, as outras duas 
— com chances BEM maiores de levar um balaço na cabeça — com certeza fica- 
riam muito arrependidas de terem ido à sessão. Resultado: ela foi incluída no 
sorteio e seus miolos estão até agora espalhados pelas telhas da cidade... 


Fa 
























reiro da região, o mais bravo e habilido- 
so lutador do reino, que só erra se tirar 
uma falha crítica... claro que ele não vai 
errar um golpe contra o mago caído, in- 
consciente e sem armadura! Não vá 
avacalhar o seu poderoso NPC vilão, su- 
bitamente transformando-o em um dos 
Trapalhões! Afinal, ele também tem um 
nome a zelar. E, além do mais, ele não 
faltou à sessão!!! 


“Sinto uma Presença...” 

À pior solução, sem dúvida, é deixar o 
personagem vagando a esmo junto ao 
grupo, servindo apenas como cabide: ele 
segura a lanterna, segura os cavalos, 
segura sua roupa enquanto você faz 
metamorfose (bem, em alguns jogos isso 
é necessário...). 

Se é pra transformar aquele vampiro 
de sexta geração em “wraith”, o melhor 
mesmo é fazer ele sumir e reaparecer 
depois sem explicação alguma, como se 
fosse uma história dos Vingadores... 


Deus Castiga 

Por outro lado, alguns Mestres exageram. 
Irritados com o jogador displicente, cos- 
tumam arrumar um bom motivo para 
arrancar a cabeça do seu personagem 
após algumas faltas consecutivas. Nem 
tanto, Mestre, nem tanto... 

Bem, é óbvio que isso torna a coisa 
bastante pessoal. O Mestre não está sim- 
plesmente matando um personagem de 
acordo com a situação, mas agredindo 
o jogador, punindo o seu personagem 
com a morte. 

Se as faltas desse jogador estão real- 
mente atrapalhando o desenvolvimento 
da história, basta fazer com que esse per- 
sonagem se desligue do grupo e siga com 
suas aventuras em outro lugar. Não há 
como o jogador reclamar (muito) ou fi- 
car chateado. Afinal, no dia em que ele 
estiver disposto a voltar com gás total — 
e se o grupo concordar —, é só fazer com 
que seus caminhos novamente se cruzem. 


Pontos de Experiência 

Cada um tem um critério diferente para 
dar pontos de experiência aos NPCs. Há 
Mestres que não dão nenhum ponto e 
até mesmo se espantam quando desco- 
brem que eles podem merecer uma fi- 
cha de personagem. Para os personagens 
de jogadores ausentes é aconselhável se- 
guir o mesmo método. 

Um critério bastante justo é dar ao 
personagem apenas os pontos referen- 
tes à sessão — ou seja, ao que aconte- 
ceu na aventura, deixando de lado os. 
pontos de interpretação. 


FLÁVIO ANDRADE 
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Personagens imortais. Capazes de cor- 
tar um tanque de guerra ao meio como 
se fosse manteiga. Portadores de todos 
os poderes e magias possíveis, que po- 
dem realizar os mais fantásticos feitos, 
ultrapassando os limites do corpo huma- 
no... sem perder um único ponto de Fa- 
diga! Um grupo de PCs imbatíveis, con- 
trolados por jogadores que contemplam 
a figura estupefata do Mestre — impo- 
tente diante dos personagens semi-deu- 
ses, tentando encontrar (em vão) algum 
meio de detê-los enquanto folheia de- 
sesperadamente seus livros. 

Esse é o resultado da inexperiência 
(ou ingenuidade) da maioria dos Mes- 
tres de GURPS, que não dominam total- 
mente os suplementos usados em sua 
campanha e as regras básicas. Dessa 
forma, ficam a mercê de jogadores es- 
pertos (e muito pacientes — pois haja 
cálculo!) que usam qualquer falha no 
sistema, regra mal explicada ou texto 
ambíguo para criar as mais incríveis 
aberrações que o RPG jamais viu. Com- 
parado com eles, o doutor Frankenstein 
era um reles aprendiz; mas não pode- 
mos culpá-lo, ele não tinha um GURPS... 

O Mestre, para evitar esses problemas, 
deve ter em mente que o sistema GURPS 
é totalmente matemático. Aquele que 
conseguir fazer o cálculo mais preciso 
encontrará novos macetes e melhores 
formas de empregar os pontos. É neces- 
sário manter o controle, ter uma boa es- 
tratégia, dominar completamente o 
Módulo Básico e os suplementos que es- 
tiver utilizando... e ser bom em cálculos! 


Cyber Compras 

Em GURPS Cyberpunk, por exemplo, 
o Mestre deve especificar qual sistema 
de criação de personagens pretende usar 
para cyberwear: pontos, dinheiro ou 
dinheiro+pontos. Caso venha a envol- 
ver dinheiro, o jogador tem todo o direi- 
to de usar a vantagem Riqueza (no nível 


Rico, gastando muitos pontos) e somá- 


la à vantagem Milionário, ambas dispo- 
níveis no Módulo Básico 2º Edição. Com 
isso é possível sobrecarregar o persona- 
gem com implantes cibernéticos (já que 
ele tem dinheiro bastante para pagar por 
eles), podendo sobreviver ao ataque de 
um exército — ou mesmo a um míssil! 


Supers: Infinitas Formas 
Em GURPS Supers, a vantagem Mól- 
tiplas Formas dá o direito a uma segun- 
da forma ou mais. Porém, a pontuação 
é dividida para o número de formas. O 
macete? Cada forma extra pode com- 
prar esta mesma vantagem sem dividir 
os pontos do personagem original. As- 
sim, cada forma terá outra forma, que 
terá outra forma, que também terá ou- 
tra forma, que por sua vez... 

De certa forma, todas as cópias são 
individuais. Caso uma venha a perder 
muitos pontos de vida, as outras têm os 
seus próprios pontos, não recebendo 
assim o dano daquela que se feriu. Além 
disso, cada forma pode ter poderes di- 
ferentes. Isso mesmo! Uma pode ter po- 
deres de fogo, outra de gelo, a outra 
pode ser psiônica, outra pode usar ma- 
gia, atingindo uma gama maior de po- 
deres, vantagens e desvantagens. 

A única limitação é que cada forma 
tem que ter alguma característica dife- 
rente da outra. Qualquer característica! 
Pode até ser a cor da unha do mindinho 
do pé esquerdo... 


Esquivando da Chuva 


* Isso mesmo! E o que acontece ao deixar 


GURPS Supers nas mãos de apelões... 

O esquema maligno começa com a 
compra da vantagem Defesa Passiva (ou 
DP), que só pode ser comprada até o ní- 
vel 6. Porém, se comprarmos a vantagem 
Corpo Metálico ou similar, podemos ad- 
quirir mais 6 níveis de DP além dos ante- 
riores. (Nota do Editor: um Mestre es- 
perto logo percebe que a DP pode ser 
comprada até 6 por personagem, e não 
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por vantagem... mas nada é explicado 
sobre isso na descrição das vantagens, 
e nem todos os Mestres são espertos!) 

Já temos DP 12, tornando o perso- 
nagem bem difícil de acertar. Mas que- 
remos mais! À vantagem Velocidade 
Ampliada pode, além de aumentar o 
deslocamento, beneficiar a Esquiva. 
Lembrando que a DP é somada a qual- 

“quer teste de Esquiva, conseguimos 

“ assim um super-herói que é quase um 
semi-deus! Nem um laser pode atirigi- 
lo. Nem a chuva!!! 

Mas esperem um minuto, jogado- 
res! Acham que vão atormentar a vida 
de seus Mestres com um artifício tão 
vil? Estão muito enganados. Mesmo 
uma DP absurda pode ser derrubada 
pelos poderes Raio e Onda de Cho- 
que do GURPS Supers, e pela maio- 
ria das magias e poderes psiônicos. 


Desafio da Matemática 
Usando as regras de Supermagia 
(Supers, páginas 17-18) é possível 
comprar perícias de uma escola por 5 
pontos/nível até o limite de 20 (100 
pontos) e apenas um turno de prepara- 
ção para todas as mágicas. Como se 
“não bastasse, podemos ainda usar a 
“regra de itens do Supers, abatendo 
75% do custo. Isso reduz o custo a 25 
* pontos para o nível 20 em cada escola. 

Já na página 35 de Supers, com a 
supervantagem Absorção e a inclusão 
“de todas as formas de ataque com um 
custo de 12 pontos, é possível conse- 
guir até 1Dó pontos de personagem. 
Usando as regras de limitação, o custo 
“cai para 3 pontos, mantendo os 1D6 
pontos de personagem. 

Exemplo: 1 Nível de Absorção (12 
pontos) — limitações (75%) = 3. Ou 
seja, para cada 3 pontos você pode 
ganhar +6 pontos para seus poderes. 

Não entendeu nada? Bem, ninguém 
mandou ficar jogando RPG nas aulas 
de matemática... 





apelões (ou ser um deles)! 


Efeito Reed Richards 
Se seus jogadores começarem a folhear 
a página 39 do GURPS Supers e as 
páginas 29-30 de GURPS Viagem no 
Tempo, é possível que você, Mestre, ve- 
nha a ter dores de cabeça. 

Veja porquê: por 75 pontos, a vanta- 
gem Duplicação permite que você faça 
uma cópia de si mesmo. Porém, com a 


vantagem Fuga (50 pontinhos de pura tra- - 


vessura), também é possível trazer 1D6-1 


cópias suas do futuro. Truque óbvio: invo-. 
cando cópias futuras (cada uma com Du- 


plicação e Fuga) e depois se duplican- 


do, você cria margem para outra convo- 
cação de duplicatas do futuro. E por aí val... 


E Agora, Quem 


Poderá nos Defender? 

Uma boa dica para encontrar macetes em 
GURPS é ler com atenção as colunas la- 
terais. Quer um exemplo? Módulo Bási- 


co, capítulo 20, sobre psiquismo. Já per-. 


cebeu as apelações que você pode fazer 
usando as limitações? O custo em pontos 
por certos poderes pode chegar a zero! 
Acredite, é verdade! 

Certa vez, um personagem de GURPS 
construído com apenas 120 pontos (cujo 
dono não me atrevo a citar) duelou con- 


tra um outro personagem de pontos infi- - 


nitos (era uma das regras do combate). 
O Todo Poderoso precisou destruir o uni- 
verso SETE VEZES SEGUIDAS (sempre que 
ele destruía o universo, o personagem de 
120 pontos logo o recriava) para arra- 
nhar (é, ARRANHARI!I!) a roupa do adver- 
sário. Moral da história: o que importa 
não é a quantidade de pontos, e sim sa- 
ber usá-los. 

Mas não se desesperem, Mestres de 
GURPS. Para todo cálculo que visa um ma- 


cete há um outro cálculo para contra-ata- 


car. Você só precisa descobrir... 


MÁRCIO “WICKET”, 
MARCO ANTÔNIO 
& MÁRCIO D'AVILLA 









SUPER 
APELAÇÃO! 


Este combo de GURPS 
Supers, absolutamente 
desleal (mas legal!), 
permite que você 
provoque 50d de dano 
com menos de 300 pontos. 
Confira só: 











1) Compre Potência 1 de 
qualquer poder de ataque. 






2) Compre a ampliação 
Fogo Contínuo x49. Você 
descola 50 ataques com 
ID de dano cada, por 
1960% do custo original. 









3) Compre a ampliação 
Raio Contínuo (mais 
50%): com a regra de 
lasers automáticos, todos 
os 50 ataques são como 
um só para efeito de RD! 









4) Finalize comprando à 
ampliação Teleguiado, por 
mais 2500%. Você deve 
ter NH mínimo 14 para 
isso, mas pelo menos não 
precisa fazer 50 testes de 
Habilidade! 


Todas essas ampliações 
somam 4510%. Para um 
poder com custo 6, o custo 
final fica em 277 pontos 
— bem barato para os 
padrões de Supers. 

















E se você achou muita 
apelação, lembre-se que 
pode ainda gastar 3 
pontos de Fadiga, reduzir 
em -2 0 NH e aumentar 
em 1 a Potência: agora 
são 100D de dano!!! 


FLAVIUS 
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SO AVENTURAS e DRAGÃO ESPECIAL 


MONSTROS PAR 
js RPG ravormro JR 


a) Goto) tds queres nada ques! 


PAVENTURAS 





SO AVENTURAS 
D > Aventuras, dicas e 
EA personagens para seu 
DZ os RPG favorito, alêm - 
dee] de contos, quadrinhos 
[NM] e aventuras-solo. 


DRAGÃO CARDS 


Dicas e estratégias para 
jogadores de card games. 
Jogos importados, 
regulamentos para torneios, 
catálogos de cartas e muito 
mais para o duelista! 
Apenas 3,50 cada 
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SORES DE TÓQUIO 
* TA =x PE er 
a: o 


SÓ AVENTURAS * NOVA FASE 


Agora com um RPG completo em cada revista! 
Sistema de regras, personagens prontos e uma 
aventura inédita, pronta para jogar. Não precisa 
de dados! Compatível com os jogos ARKANUN, 


E Apenas 2,50 cada | 


INVASÃO e TREVAS. 
Apenas 2,50 cada 






“DEFENSORES DE TÓQUIO 


Um jogo completo em cada revista! À 
versão original e as regras avançadas do 
RPG mais engraçado do momento. Seja 
um super-herói e salve Tóquio dos 
monstros com seu robô gigante! 


Apenas 3,50 cada 
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BIZARRO 


Lá pelos idos de 1974 nasceu o primei- 
ro RPG do mundo, Dungeons & Dra- 
gons. Logo a seguir surgiram vários ou- 
tros jogos parecidos, mas todos tinham 
algo em comum: traziam sempre a fan- 
tasia medieval como tema. Dragões, 
cavaleiros, magos e elfos eram uma 
constante em todos os RPG. 

À situação mudou apenas no ano se- 
guinte, em 7/5, com a chegada de Boot 
Hill — publicado pela TSR, a mesma edi- 
tora do D&D. Pioneiro como os coloni- 
zadores da América, explorando terras 
bravias, Boot Hill foi não apenas o pri- 
meiro RPG de faroeste do mundo — mas 
também o primeiro não-medieval, e 
grande sucesso entre os RPGistas da 
época. Mas os tempos mudaram e o 
Velho Oeste foi perdendo terreno para 
outras temáticas de maior apelo, como 
a ficção científica e o terror. 

Nos últimos tempos, contudo, filmes 
de sucesso como Dança com Lobos e Os 
Imperdoáveis parecem ter renovado o 
interesse pelas histórias do Velho Oeste. 
Especialmente entre os RPGistas: não é 
sem motivo que a tradução de GURPS 
Velho Oeste é uma das mais pedidas 
pelos jogadores à Devir. 

Estamos, portanto, assistindo ao re- 
torno dos caubóis e indios ao RPG. Mas, 
pelo menos para os criadores de Dead 
Lands, essa velha história não cola 
mais. Eles acreditaram que, para fazer 
sucesso nesta época de terror e vampi- 
ros góticos, o Velho Oeste precisava de 
uma abordagem mais “dark”... 


THE WEIRD WEST 


Dead Lands poderia ser definido como 
uma mistura de faroeste e Mundo das 
Trevas, com uma pitada de Call of Cthu- 
lhu. Apesar de parecer estranha a prin- 
cípio, a mistura funciona muito bem — 
tanto que recebeu nos EUA o prêmio Ori- 
gins, o Oscar do RPG, em reconhecimen- 
to por sua qualidade. Prêmio mais do 
que merecido: este é um dos RPGs mais 
originais dos últimos tempos. 

O jogo é ambientado nos Estados 
Unidos, mas em outra realidade. Agui a 
magia dos shamás, espíritos e demôni- 
os da natureza dividem a cena com ci- 
entistas loucos, pistoleiros amaldiçoados 
e peles-vermelhas sanguinários atrás de 
escalpos. 

No mundo de Dead Lands (aqui 
conhecido como “The Weird West”) a 


conquista do oeste americano não foi 
tão fácil quanto nos filmes de John 
Wayne. Pelo menos não depois da des- 
coberta do ghostrock (“rocha fantas- 
ma”), um mineral com propriedades 
místicas que, entre outras coisas, per- 
mite a construção de engenhocas fan- 
tásticas. Agora, demônios antigos ron- 
dam as pradarias em busca de vingan- 
ça contra os homens brancos, e as ci- 
dades são ainda mais perigosas e vio- 
lentas do que nos filmes de bangue- 
bangue. O Oeste bizarro é uma terra 
de bravos, onde o gatilho mais rápido 
nem sempre é uma garantia de sobre- 
vivência. 


NO CLIMA 


O clima é muito importante em BL, e 
tudo no jogo foi pensado para fazer o 
jogador se sentir realmente dentro do 
universo do Weird West. O texto é car- 
regado com linguagem dos cowboys — 
difícil de entender, mesmo para quem 
sabe inglês (pois é, o livro só existe em 
edição importada). E temos ainda o ge- 
nial recurso de usar cartas de baralho e 
fichas de pôquer durante as aventuras; 
DL tem um dos sistemas de regras mais 
originais desde Castle Falkenstein. 

Uns e outros podem torcer o nariz 
para a originalidade deste jogo, por 
causa de Werewolf: Wild West — um 
cenário western alternativo para Lobi- 
somem: O Apocalipse. Mas a verda- 
de é que a White Wolf lançou sua ver- 
são faroeste dos Garou muito depois da 
chegada de DL. 

E para aqueles que esperavam um qu- 
têntico duelo entre as duas editoras, o 
tiro saiu pela culatra: em vez de duelar 
ao pôr-do-sol para saber que é o gati- 
lho mais rápido, os dois títulos vão aca- 
bar unindo forças! Se tudo der certo, mui- 
to em breve estarão chegando às lojas 
os primeiros livros de cross-over entre DL 
e Werewolf: WW. 

Dead Lands já conta com vários 
suplementos, e outros produtos estão a 
caminho — como livros de contos e ro- 
mances, um card game e até mesmo 
um CD com trilha sonora para dar cli- 
ma às aventuras. Eis a prova de que 
“esta cidade não é pequena demais 
para nós dois”; ainda existe bastante es- 
paço para o velho (e o novo) oeste en- 
tre os RPGistas. 
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Quando a Devir anunciou o lançamento do Guia dos 
Jogadores para o Sabá, a expectativa foi enorme. Agora, 
para saciar a sede de sangue dos mais aflitos cainitas do 

Brasil, vamos mostrar alguns dos segredos do livro que tem 
tudo para mudar a maneira como se joga Vampiro no Brasil 





Alé 
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e ser um dos suplementos mais 
ntes de Vampiro, o Players 
o the Sabat é um dos livros de 
procurados nas prateleiras de 
importados (de onde desaparece com a 
Rapidez e a Furtividade de um autêntico 
Assamita). Não é à toa que a edição em 
português desse verdadeiro cult era uma 
das mais pedidas e aguardadas pelos 
RPGistas que não dominam o inglês, e 
que agora vão finalmente poder incluir o 
Sabá em suas crônicas. 

Para quem não ligou o nome à pes- 
soa, o Sabá é aquela misteriosa e violen- 
ta seita de vampiros que está sempre em 
guerra contra a Camarilla, sendo seu mai- 
or e mais temível inimigo. Porém, até ago- 
ra o jogador brasileiro sabia muito pou- 
co a respeito dos métodos e das crenças 
do Sabá. Finalmente, parece que chegou 
a hora de conhecer toda a verdade so- 
bre a seita negra, ou pelo menos a ver- 
são do Sabá da verdade... 


O Que é o Sabá 


O Sabá surgiu na época da Inquisição, 
durante a chamada Revolta Anarquista 
(que não tem nada a ver como os “anar- 
chs”). Ela foi basicamente uma revolta dos 
vampiros mais jovens contra os desman- 
dos dos seus anciões e contra o autorita- 
rismo dos Laços de Sangue. Em alguns 
casos, como o dos Lasombra, os anciões 
foram destruídos completamente (ao que 
parece). Apesar de seu poder e ferocida- 
de, a Revolta foi derrotada pelos anciões 
e foi firmado um pacto conhecido como 
Convenção dos Espinhos. Mas alguns dos 
revoltosos não concordaram com a ren- 
dição e se separaram de seus clás, to- 
mando o nome de antitribu. Esses vam- 
piros deram origem ao Sabá. 

Todos os clás da Camarilla possuem 
seu reflexo sombrio nos clãs antitribu do 
Sabá. Assim, os Malkavianos antitribu são 
ainda mais loucos e selvagens que seus 
irmãos na Camarilla, e os Toreador anti- 
tribu também apreciam a arte, mas le- 
vam-na às últimas consequências de per- 
versão e crueldade. 

Além dos clãs da Camarilla, represen- 










tados por seus opostos antitribu, o Sabá. 


conta ainda com dois poderosos clás: os 
Lasombra e os Tzimisce, que são quem 
realmente lidera a seita, apoiados pela 
Mão Negra, uma milícia especial forma- 
da pelos melhores e mais ferozes guer- 
reiros do Sabá, geralmente Assamitas 
antitribu. 


Leais, Livres e Cruéis 

O Sabá acredita que os vampiros não 
são (mais) humanos. Eles deixaram para 
trás a sua humanidade quando foram 
Abraçados. Por isso, devem assumir sua 
condição de predadores e desprezar todo 
e qualquer traço de humanidade, o que 
faz os vampiros do Sabá parecerem tão 
cruéis e violentos aos olhos dos mortais 
e da Camarilla. 

Porém, toda a estrutura do Sabá está 
baseada em dois princípios: liberdade e 
lealdade. No Sabá não existem Laços de 
Sangue entre o Senhor e a cria. Os Sa- 
bás (como são conhecidos os integran- 
tes da seita) dividem-se em bandos, e 
possuem um outro tipo de laço de san- 
gue, que os torna leais ao bando e ao 
Sabá como um todo. O Sabá também 
valoriza muito a liberdade dos vampiros 
de fazerem aquilo que desejam, seguin- 
do seus instintos naturais.. 


Abaixo a Máscara 
A principal crença do Sabá (aquela que 
o coloca violentamente contra a Cama- 
rilla) diz respeito à tradição da Máscara. 
Os Sabás acreditam que os Antedilu- 
vianos vêm manipulando secretamente a 
Camarilla há séculos, preparando o ter- 
reno para quando despertarem. Para isso, 
eles forçaram os anciões a proibirem a 
diablerie e criarem a Máscara, o que limi- 
ta a atuação dos vampiros mais jovens, 
mantendo-os fracos e submissos. Assim, 
quando a Gehenna chegar, os Antediluvi- 
anos não terão dificuldade em se alimen- 
tar com os “vampirinhos” da Camarilla. 
Para impedir o plano dos Antediluvi- 
anos, o Sabá declarou guerra eterna aos 
Antediluvianos e aos seus peões: os an- 
ciões da Camarilla. 


Por deniro do Sabá 
O G6JpS revela com detalhes todos os 
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maiores segredos do Sabá, guardados há 


* . séculos. O livro conta a história da seita, 


desde a sua origem numa revolta contra 
os anciões e o domínio dos Laços de San- 
gue, até o momento atual, quando o 
Sabá luta para tomar uma grande parte 
das cidades dominadas pela Camarilla. 

O GJpsS traz ainda novas as regras, 
habilidades, poderes e rituais, além de 
novas Trilhas da Sabedoria. 

O Sabá é bem mais “barra pesada” 
que a Camarilla, e o 6JpS mostra isso 
com ilustrações muito fortes e sangrentas 
(inclusive com crianças) mas também com 
muito bom humor, como na parte dedi- 
cada aos jogos inventados pelo Sabá (des- 
taque para a versão do Sabá para o RPG). 


O Que Muda 


Com a chegada do GJpS, as crônicas 
de Vampiro vão sofrer muitas alterações 
— jnelusive nas regras. 

O Sabá despreza a moralidade hu- 
mana; os pontos de Humanidade nada 
representam para personagens do Sabá. 
Em lugar da Humanidade, eles usam as 
Trilhas da Sabedoria (explicadas anteri- 
ormente no Guia dos Jogadores). 

Além das Trilhas da Sabedoria, os Sa- 
bás substituem as Virtudes Auto-contro- 
le, Coragem e Consciência por Frieza, 
Moral e Instintos, mais adequadas ao seu 
modo de vida, ou melhor, de não-vida... 


Porque os joga 
adoram o Sabá 

Por não estarem presos à sua Humani- 
dade, nem limitados por seus Senhores 


- ou pela Máscara, os vampiros do Sabá 


são mais.livres para agir e “viver” como 
vampiros de verdade, sugando sangue, 
caçando e se alimentando dos mortais 
sem remorsos, culpas nem “farofadas 
melodramáticas”. Além disso, as aven- 
turas do Sabá geralmente tendem a ser 
mais “físicas” e agitadas, e menos cere- 
brais e introspectivas. À intriga e a mani- 
pulação política dão lugar ao combate e 
à violência, num estilo que pode não 


agradar aos Narradores mais artísticos, 
mas faz a alegria de quase todos os jo- 
gadores. j 

Mesmo assim, o Sabá não é só “por- 
rada”. Existe muita intriga e jogo de po- 
der dentro da seita, e por isso fica mais 
fácil se criar crônicas mais equilibradas 
com a presença do Sabá. Na verdade, 
usando o Sabá, o Narrador acaba am- 
pliando o alcance das histórias e tem mais 
opções de personagens, situações, alia- 
dos, inimigos, intrigas e conflitos para. 
criar a sua crônica. 


O Sabá Brasileiro 

A edição em português do Guia dos Jo- 
gadores para o Sabá repetiu o es- 
quema de trabalho feito na elogiadiíssi- 
ma edição de Mago: À Ascensão, com 
apenas uma diferença: a tradução. 

Dessa vez, a tradução foi feita em 
casa, dentro da própria Devir, para agili- 
zar o trabalho e facilitar à revisão. É cla-' 
ro que devem haver erros (atenção, lou- 
se-slayers de plantão...), mas todo o cui- 
dado foi tomado para que eles não acon- 
tecessem. | 

Os jogadores mais antigos, acostu- 
mados com os termos em inglês ou com 
suas próprias traduções (usadas em suas 
crônicas ou nos “lives”), provavelmente 
vão discordar de algumas das escolhas. 
Mas como sempre, a idéia é traduzir sem- 
pre que possível, encontrando o termo 
correto e mais indicado para aquele con- 
texto. Um dos exemplos disso é a pala- 
vra sabat, que existe em português (o 
sabá das bruxas), a verdadeira origem 
do nome da seita de vampiros. 

Outra diferença entre a edição origi- 
nal e a versão brasileira é que novamen- 
te foram incluídas ilustrações de artistas 
nacionais. Dessa vez foram 5 desenhos 
do conhecido Lourenço Mutarelli, que 
com seu estilo “sinistro” mostra um pou- 
co da sua interpretação visual do Mundo 
das Trevas. 
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FINALMENTE 
MINHA JORNADA 
CHEGOU AO FIM/ 


O MALDITO BRUXO 
QUE MATE! ESTAVA 
CERTO/ ESTE PALÁCIO 
NÃO É APENAS UMA 
LENDA... 


Argumento e Arte Final 
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«ASSIM COMO O 
ESCUDO MÁGICO EM 
SEU INTERIOR, QUE ME 
CONCEDERÁÃ A FORÇA 


DE CEM GUERREIROS! /: 


Sob um sol abrasador, o bravo 
HAMMED cruzou os confins do 
norte da Africa em busca 
ebstinada por uma fonte de 
IMENSURAVEL PODER. 


a O ai E 


Hammed agradece a Alá ao 
avistar, parcialmente recoberto 
pelas areias do deserto, as ruínas 
seculares do lendário palácio de 
EL HAMA KAR. 





Com uma ansiedade 
que lhe fustiga a 
alma, o guerreiro 
adentra o lúgubre 
salão do palácio... 
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DRÉ VALLE - Desenhos: DOUGLAS FERRETRA - Cores: RODRIGO REIS 


EM +. 08 pm 





Atravessando uma imensa galeria 
de esculturas demoniacas, o 
árabe encontra o belo e mítico 
ESCUDO DE EL HAMA KAR. 


AI ESTA ELE? 
É MAGNÍFICO! 


Repentinamente Hammed 
é surpreendido por uma 
horrivel aparição... 


No instante seguinte, 
Hammed vira-se ao 


Cego pela CANÁÂNCIA, a Ouvir Um som como o 


0 — » é e O —— o 


TP PE ace foi À 
Harmimed não se intimida folhas secas. 


diante do desafio do géro. 
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MUITO BEM, 
EU ACEITO! 











SEE ES 
anunciando seu 
desafio, um dos 

DEMONTOS 
DE PEDRA. 


POR ALÁ! 
ISTO É UM 
PESADELO! 


AHH! A FORÇA 
DELE É ENORME! 


COMO POSSO 
MATAR ALGO QUE 
NEM ESTÁ VIVOZ! 


Sentindo-se como um rato 
acuado por um gato faminto, 
Hamimed usa um trunfo que seu 


O INFERNO, 
MALDITO! 
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Contudo, ao focar o reluzente 


Famimed sente sua es. 
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Regozijando 
Hammed ruma para seu p 








Ele começou com O Desafio dos Bandeirantes. 


Hoje é um dos principais autores de RPG do país, 
e também um dos sócios les Aleritó Editora 


Sobra a Akritó, o que o encoralou 


a abrir uma editora de RPG? 


A nossa paixão pelo: RPG, o desejo de pu- 


blicar nossas idéias e aumentar o espaço 
para:autores e ilustradores brasileiros, nos- 


so bom relacionamento com a Devir e à 
DRAGÃO BRASIL e a convicção que o mer- 
“cado irá se reerguer após a tempestade. 


Ricon já nos contou aqui sobre O 
' Desafio dos Bandeirantes. E agora 
* você está com um novo RPG, Era 
“do Caos. Como surgiu essa idéia? 
Buscando uma nova ambientação dentro 
“ do cenário brasileiro, surgiu a idéia: “se já 
“ falamos do passado, que tal agora falar do 
futuro2”. Imaginamos um cenário hiper-re- 


alista no futuro próximo, com problemas so- 
ciais agravados e uma pitada de anos 90: 
conspirações, violência urbana (e rural) e 
seres lendários. 


Muito já se falou sobre O Desafio 
dos Bandeirantes - 2º Edição. 
Como anda esse projeto agora, 
com o fim da GSA? 

A GSA foi uma desbravadora, a primeira 
editora a abrir espaço para os autores na- 
cionais, e sempre irá merecer nosso respei- 


“to. O projeto de uma 2º edição de O De- 


safio dos Bandeirantes, talvez usando aas 
regras de Era do Caos, está em andamen- 
to. Os três autores originais serão os res- 


“ponsáveis. Com sorte, sai no final de 98. 


Quais seus novos projetos e 
perspectivas? 

Estamos criando um fanzine que deve ser- 
vir para tirar dúvidas, apresentar aventuras 


mde Ch rm A a 
é. o Val 
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“Trabalhos de Klimick: O Vale dos Acritos (antes de 


virarem nome de editora), suplemento para O Desafio 
dos Bandeirantes; e Noturnos, para Era do Caos. 





e cenários renios ese cenários de 
época, como Canudos ou o Cangaço), qua- 
se um mini-suplemento trimestral. Temos al- 
- guns. suplementos planejados para Era do. 
- Caos, como Elite, Feiticeiros, Crepúscu- 
Jo... EU acredito que o pior já passou, e os 
próximos anos serão muito bons para RPGs. 


e card games. 


Quais seus RPGs preferidos? Não | 


vale responder Bandeirantes e 
Era do Caos! 
Não vale? Tá bom! Então é Império, meu 


suplemento para Tagmar. Bom, sem con-. 


tar esses três, os meus RPGs favoritos são 
Star Wars, Lobisomem e Vampiro. 


Andam falando muito sobre RPG 
na educação. Como você vê essa 
aproximação? 

O RPG tem grande:;potencial como estímu- 
lo à leitura .e socialização, e como apoio 
paradidático ao professor. Os alunos apren- 
dem mais vivenciando do que decorando. 
Temos projetos nessa área, que esperamos 
colocar em andamento em. 98. 


Parece haver um preconceito 
muito grande contra RPGs 
nacionais. Todo mundo tenta ver 
de qual jogo importado ele teria 
sido “copiado”. Chegaram a ver 
coisas de GURPS no sistema do 
Bandeirantes! Como está se 
saindo o Era do Caos? 

Isso foi engraçado, porque na época eu nem 
sabia jogar GURPS! Esse preconceito dimi- 
nuiu bastante. Agora que a auto-estima 
brasileira subiu, damos mais valor aos pro- 
dutos nacionais em todas as áreas. Perce- 
bemos que, ao repudiar e discriminar o que 
era brasileiro, estávamos repudiando e dis- 
criminando a nós mesmos, pois todos nós 
somos o Brasil e todos temos valor. 

“EdC não tem enfrentado grandes pro- 
blemas. A ambientação hiper-realista inco- 
moda alguns (é real demasis!), mas a gran- 
de maioria tem se divertido. É claro que, 
em eventos e convenções, ainda ocorrem 


“coisas do tipo: “já que não posso jogar o 


que eu queria, vou jogar o seu jogo”. Mas 
creio que é mais preguiça de aprender coi- 
sas novas do que.preconceito. 


Você já escreveu dois livros-jogos, 
dois RPGs, cinco suplementos (um 
deles para Tagmar), vários artigos 
pra revistas e fanzines de RPG e 


aindes fez traduções pra Devir. Isso sã 


dá dinheiro ou é amor à camisa? 


No momento, nquito amor à.camisa e pou- 


+ 0 feia sdds ni 


co dinheiro. Espero que em breve o segun- a 


do alcance o primeiro. 
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e RPG p/ ri Livro do Mestre Gangrel ..... 15,95 ( Livro de Criaturas .... 10,00 ( |) E 
cada.........19,00( ) passis ( ) Rs: Livrodos Monstros ) cosa gt o ; À Fronteira «e 9,004 ) | 
KARAMEIKOS First Quest Vol. el 38, 00 |: Grátis: Divisória do Mestre Dia o 15,95 (4 ; A 

np + 1 Dragon Magazine nº2 Toreador (uv 15,95 ( Na compra de RPG acima de (R$ 30,00) 
ADD (sis medial 1Só Avent 09 Guia do Jogador o 32,00 ( ) 

ESCUDO P/ Grátis: 1 Só Aventurasnê - + IVO AVEMRUTAS fui fegras cc 15,95 | | aos domingos ganhe um PESTE NEGRA : 
AD&D: ........6,40 ( ) o LIVRO DO JOGADOR AD&D ...........vu.. 44,00) VAMPIRO: IDADE DAS TREVAS oedoresde Ossos ..... 13,95 | 

+ 1 Dragon Magazine nº? LIVRO DO MESTRE AD&D o 16,00 | pr Filhosde Gaya ..... 15,95 |) 

LIVRO DOS MONSTROS AD&D ............. 48,00 ! 

LEX Eds gi 36,00 FORGOTTEN REALMS BO) ERADOCÃOS ema 0O! | FIANA conciso 15,95 ( ) 

SOS império JowagaeaaRG E O Ro LILIAN. mem OD) Pg cc ID) MR RM) E 

Conan... ..mmmo25,50 () CONJUNTO DE DADOS (4,6,8,10,12;20) pa aa | 

A PESTE NEGRA ......ss 4,004) | 

ne | | Opaco.........5,50( ) Acrílico......6,90( |) 7 MONSIHOS astasseinas cs coin e ) ) 

Tredoy 21480 [| o VAMPIRO: sa o aRkanun SR. 12 0000 cana O 

porra o reeeeSDD |) VAMPIRO: Guido Jogador 1.088,00 0 | GRIMÓRIO cimo 1200E | PAN gg go( ) | 

o SRA S KITVAMPIRO:10 dados de 10f 15,00 () INVASÃO ..ssssacrssssesssmsasmos 12,00 (  ) | e a! PREÇOS E E DISPONIBILIDADE DE PRODUTOS 

Magia «acoes ag as EO | ) atos de ALES eee Contatos (suplem. + esc. 1.11, 20 | ) SUJEITOS À ALTERA ÃO. CONSULTE- NOS! ! 

Supers atri 29,00 ) CaçadorescaçadoS .....u. ssa 15, 95() DESAFIO DOS BANDEIRANTES ..... Metagem (aventura) uu. 15,95 ( ) A Ç ; 

Viagem no Tempo ...25,50 (|) O Guia dos Jogadores parao Sabá na 004 ) 20,00( )....... Floresta... OsQuilombos., Ca odo Ana Urano leme (*) OU ATÉ O FINAL DO ESTOQUE 

k The Gatheri Estudo p/VANIBIRO .....s:: RR seo DO! RIR OVElBMCada RE O, DOUBS rsrsrs ssesessiersas 19,95 (| VALIDADE: 30/04 

WI = o o 
agIc. e a ermg Dado de 20 lados p/ Magic... 150() E TOR Premiere Deck «/ 60 ...., pião | Runes & Ruines (/12 (em inglês) ........ 4,50 ( 

E Magic (Ed. em Inglê - Plásticos p/ 9 cards p/ arquivo de cartas .. 0,50 ET o ÁS ; Birthright c/12 Ro 4,50 

Magic p/ INICIANTES Mogi a an Hlutuante .. 60,00 ( |) Plésticos las pa « 5,00 | Cloud Cily Booster c/ a Je) a da agr PR 40] 

a Q Magic 3º - Baoster cotação flutuante ........... oo 18,00 Deck Protector q) 100 iss «15,00 (|  Dogobah Booster q) 9 esses 400 ( ) Night Stalkers c/12 (em inglês)... 4,50 

1 Deck 4º Ed 7 7 | 

[jé , , 4 3 MAGIC 3 Ed. Deck(em italiano) ...... 25,00 ( Black Shield c/ 100... ines 1500 ( )  Hoth Booster... co bo US RM AE | PR Spelifire p/ INICIANTES j 

2 Booster 4º Ed. MAGIC 3 Ed. Booster (em italiono) 10,00 ) Red Shield cf 100 insane 15,00 ( Spellfire Deck Duplo-Português c//110..1800( |) p a ont o 

2 Booster Terras Natais ( ) Fallen Empires €/8 ....us sesmarias 270 |) Deck Bynder ... nisso ss 15,00 ( Booster-Português €/ 15 cartas suma 3,90] 2Deckc/55 POR 

e e Chronides 6/12 iii cotintememer 3,99 |) OVERPOWER Deck c/ 55 sscuisiinitineaioas ) Rovenloft c/15 cartas (em inglês) «04,50 |] 2 Boosterc/15 

1 Pc, de 100 Plásticos p/ proteção ICE AGE Deck (0... 1780 ( ) Booster g/ 9... cimaremamesmms 350) Dragontance 6/15 cartas (em inglês)... a || Tpacotede 100 plásticos p/ proteção Magic CD ROM q 

E ICE AGE Booster (15 530 ( ) Monumental Deck «/ Bo () Dungeons c/12 cartas (em inglês) .......... 4,50 (..) Grátis: 3 plásticos p/9 cards Vol 1......75,00 ( ) É 
Grátis: 1 Revista de Cards, Aliances Booster 12 uu. nr ru Monumental Booster «/ 15... emma 425 [0 )  Artifocts c/15 cartas (em inglês) ss o Revista Cardanê? ( ) ed Ex não 86 Do ( ) | 

1 Dado de 20 lados MAGIC 5º edição Deck 0/60 meio 16,00 ( ] Classic Booster c/ 15 mma 4,00 (7) Underdork c/15 cartas (em inglês)... 4,50 evista Laras riram | 

50 cartas de Magic comum MAGIC 5 edição: Donstar CASA em emerson MOU) [a E nan RS an O aC = card ss icas Ds  E UOE SE 
orar TEMPÉST Deck di) ..7..7.. 100 |) | | FORBIDDEN PLANET: amelhor rede de lojas de RPG do Brasil! | 
Mani 4º D ck aos 11460 TEMPEST Booster (15... 470 ( | E O E O e O O O O O O O O O O 
Mogi 4 ide 10. 20 | Stronghold 6/15 memso 470) | ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescenteno valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. | 
na id CR id O sssários para Colecionador | | Envio Normal SP - R$3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ,RS,SC,SE, TO - Capital: R$4,50/Interior: R$ 5,00 - 
Re Posta Magic 4º ou 5º edicão oo 20,90 AC,AM,AP,CE,MA, PA, PB, PE, PI,RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00/Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) f 

Era Glacial Booster c/15ESGOTADO g UA, | 
Alianças 6/12 ........u... ESGOTADO Posta arquivo - p/ porta cards ...smesmes mo 1280 (|) | | ; 


Miragem Deck c/60 ...1470( |) 


COMENTE 16 Guam 


Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO 
* Arena AG 
(c! carta de magic) ..13,95( ) Ri dan 


= 

Miragem Booster c/15 . 4,00 ( | | MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 1623 - CEP 01059-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via | 
Ottic tal k ney lopedia | 
ul 


Visões Booster c/ 15... 400 ( ) 
MAGIC 5º Deck c/60 ... 14,70 ( ) 
) 


| i telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.=.....emsenesrereeeserearerereases CHEQUE Nº... eis is irterireereormeareerrarrermmoreerecsaratarsermnannas 
MAGIC 5º BOOSTER </15 4,00 ( Dominando Magic..29,00( ) BEE [| 


DB 26 VALE XEROX 


ip Sd a | MAGICOFEICIAL ul | | NO RENO DRA CNN RR rr rrerretii aiii as RONDON o io A abas ta a asa ES | 
ae capa ' ENCYCLOPEDIA : : j : 
TEMPESTADE Booster (/15......400( |) Volume 1..29,90 | PES Rei io RED A ESMP BO E6 1 ER É | Didi SRTA Se SARA O ERRA INDO LASAR DNRE UR O SR NRREDRR 20 27 0 | O DS RR RE NA (O) 1 RA RR 
FORTALEZA TA À fe At 20, Pe E 4,00 ( ) Volume 1200 | | o AT o CT DT NS coOUN Us us en uu xx === E = eee 





| PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL 


mail. fbplanetOforbiddenplanet.com.br 
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